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"C'è un colore nell'alba in cui tutti i giorni, per la durata di un singolo istante, 
sembrano uguali - poi spunta il sole" 


Ricordo d'averlo scritto tanti anni fa, o forse in un'altra vita. 

Quantunque le considerazioni che ne trassi allora abbiano poi imboccato sentieri dall'ancora inde- 
finita destinazione, il pensiero è tornato a visitarmi stamane, giornata ultima di chiusura numero - 
a battesimo di un numero 93 che chiude, oserei dire finalmente, un tormentatissimo anno bisestile 
e che ci proietta così verso un 1997 che non posso che augurarvi quanto più piacevolmente intenso 
possibile. 

Secondo una non troppo complessa progressione aritmetica di primo grado, il prossimo maggio 
sarà l'anno del contatto: il numero di copertina rispecchierà quello del calendario. Cosa può signi- 
ficare? Niente, almeno credo. Adoro i numeri (anche se generalmente non mi spingo oltre il 36, 
quello della roulette...) e confesso come, da parecchio tempo a questa parte, abbia in qualche 
modo accusato il peso di quegli anni che hanno poi troneggiato in copertina. Lo so, non ha un 
grande senso. 

Eppure, è stato nell'immaginarmi in modo del tutto fortuito uno sguardo ispirato di Napoleone nella 
sala comandi di una megaportaerei dei nostri giorni che ho finito per incagliarmi in congetture più 
o meno vaneggianti su quest'acceleratissimo progresso di fine secolo e sui suoi "corollari con- 
giunturali" che andranno sempre più integrandosi con la nostra vita di tutti i giorni. 

Come già profetizzato un paio d'annetti fa, il mercato del "videgioco-multimedia", e nella fattispe- 
cie quello interno italiano, sta letteralmente eplodendo - e siamo solo all'inizio. Nonostante siano 
note le attuali difficoltà finanziarie di nomi anche gloriosi del nostro panorama, si tratta di inevita- 
bili crisi di assestamento dovute al brusco e fin troppo repentino passaggio da una infrasettorialità 
specifica a un panorama d'interesse ben più globale, destinato a rappresentare uno dei motori trai- 
nanti dell'economia mondiale dei prossimi decenni. 

La domanda e l'offerta di "interattivo" farà necessariamente segnare una crescita esponenziale, 
con una consequenziale necessità di diversificazione che inonderà in maniera deflagrante l'intero 
settore dei servizi. Interrompendo a questo stadio ulteriori dissertazioni macroeconomiche, mi 
sono quindi soffermato su quale potrà essere l'orientamento a medio-lungo termine di una testata 
come TGM, approdando, con un lieve sorriso sulle labbra, a un parodistico "Network Sorrisi e 
Recensioni" (per parafrasare un illustre settimanale dedicato ai programmi TV). 

La cosa, evidentemente, non riguarda l'immediato futuro. AI tempo stesso, però, l'argenteo CD che 
ogni mese trovate allegato alla rivista rappresenta, con i demo e le sue rubriche, un chiaro antipa- 
sto di cosa saprà riserbarci il futuro ormai imminente della telecomunicazione multimediale (mi 
chiedo come qualcuno si ostini anacronisticamente a considerarlo un gadget!). 

Dubbi, sempre in questa direzione, non ce ne possono essere: la rete (che si chiami Internet o 
l'Information Highway" di Bill Gates) rivoluzionerà in maniera radicale il nostro modo di vivere, di 
lavorare e di trascorrere il tempo libero (il che, in parole povere, corrisponde alla nostra vita). 
Lestat di Lioncourt si definisce, nella sua memorabile biografia, come "the dreamer, the complai- 
ner and the always angry". Trovo molto interessante come la figura del vampiro abbia trovato 
nuova e rinnovata incarnazione negli stereotipi di quella cultura cyberpunk verso la quale ci stiamo 
inequivocabilmente indirizzando. 

Pur non essendo un "navigante" provetto, e consapevole di una serie di barriere tecnologiche che 
ancora ci separano dalla sua piena diffusione, sto scoprendo giorno dopo giorno la più affascinan- 
te e al tempo stesso alienante realtà che la storia dell'umanità abbia mai potuto affrontare. 

"Se volete ammirare il vero dell'uomo, dategli una maschera", recitava Oscar Wilde, e sotto questo 
aspetto Internet rappresenta la più clamorosa manifestazione di "democrazia" mai concepita: in 
rete siamo tutti digitalmente uguali, indipendentemente da sesso, razza, estrazione sociale o sta- 
tus, condensazioni al silicio di un "alias personalitatis" capaci di viaggiare e spostarci alla velocità 
della luce e d'accedere in tempo (quasi) reale all'intero universo dello scibile, ostentazione tra- 
sgressiva o anonima dell'interfacciamento con quella parte della nostra sfera senziente che voglia- 
mo rendere pubblica. Il trionfo ultimo del manifesto rivoluzionario di Montesquieu? Interessante 
riflessione. 

Personalmente sono rimasto sempre molto affascinato da dalla teoria del caos delineata da Crich- 
ton attraverso il personaggio di Malcolm di Jurassik Park; mi viene allora da chiedermi se un simi- 
le sistema abbia i presupposti per fronteggiare in modo stabile e duraturo l'eventualità di un vio- 
lento collasso strutturale, e come quest'eventualità saprà configurarsi con perenne conflitto fra 
anarchia individualista e propensione connaturata al predominio (sia esso commerciale, politico 0 
sociale) che ha fin dalla notte dei tempi contraddistinto le vicende della nostra sensibile razza. 
Staremo a vedere. 


Max Reynaud 
P.S. 
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LA PREMATURA SCOMPARSA DEL PADRE HA CONDOTTO IL GIOVANE ADAM RANDALL 
NELLO SPERDUTO VILLAGGIO GALLESE DI HELSTON. 
DOPO AVER RICEVUTO UNO STRANO PACCHETTO DA PARTE DI UN AMICO SACERDOTE DEL PADRE 
SI VEDRÀ INVISCHIATO, TUTTO D'UN TRATTO, IN UNA SERIE DI FATTI CHE MINACCIANO DI SCONVOLGERE IL TESSUTO DEL TEMPO E* 
DELLO SPAZIO, RITROVANDOSI AD INSEGUIRE IL SUO DESTINO FINO ALLA SINISTRA PARROCCHIA DI SAN MICHELE... 


e Vesti i panni di Adam Randall in un'esperienza di gioco assolutamente immersiva e, insieme, 


in un vasto mondo in 3D, visualizzato in prima persona. : SS \° 
© Confrontati con spiriti demoniaci, splendidamente animati grazie alla tecnologia ‘motion capture”. a; 


© Con oltre 2 ore di full-motion video, più di 20 creature e demoni in 3D e 15 tipi di armi diverse rimarrai 
affascinato dall'ambiente horror e dalle trame ordite da un vecchio stregone che, con il suo alter-ego 
demoniaco, sta cercando di far precipitare il mondo in una nuova tenebrosa era. 
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QUALE? 


IL TUO RIVENDITORE 


Non credo ci sia biso- 

gno di dilungarsi in 

particolari spiegazioni: 

il titolo lo conoscete 

ormai iutti e probabil- 

mente un po' tutti ne 

stavate aspettando il 

demo, che avrei potuto 

già presentarvi il mese 

scorso. Perché non 

l'ho fatto, allora? Per- 

ché ho avuto il cosid- 

detto “occhio lungo” e, 

telefonando in Inghil- 

terra, ero venuto a 

conoscenza del fatto che del gioco in questione era in prepara- 
zione anche un demo da quasi 50MB oltre a quello reperibile su 
Internet: Così. mentre 30 giorni fa la concorrenza se ne usciva 
Tote] Bo |=}1p(0Rig (00) io OSte)s[eMi*(<19Mio]fe (0) |{{o]={oMio|Mel(=:<i=Ia}Cla"{Mo)s-Mi0i2(o) 
dei dimostrativi più attesi del momento nella sua versione inte- 
grale. Il gioco, almeno per quello che sono riuscito a vedere, gira 
solo in bassa risoluzione e, per funzionare, richiede di essere 
interamente copiato sul vostro HD (anche se poi le missioni ve le 
carica dal CD: boh, misteri della fede...). Sappiate quindi che se 
non avrete 50MB liberi in C: non potrete godere di tale bendiddio 
Per il resto, avrete la possibilità di esplorare ben tre livelli, i che 
non'è poco. Chiudo con un avvertimento: il demo gira tranquilia- 
mente anche sotto Windows 95 ma il programma di configurazio- 
ne audio (setsound.exe) potrebbe invece provocare un errore di 
allocazione della memoria. In tal caso uscite al DOS, configurate- 
Vi l'audio, quindi giocate pure. Chi non volesse usare la mia inter- 
faccia, potrà digitare dalla root il comando traider.bat. 


Per utilizzare l'interfaccia grafica realizzata dal sottoscritto, una 
volta che siete sotto Windows (3.1 a 95 che sia), lanciate dalla 
root del CD il'comando tgmsmali.exe se utilizzate gli small font 
oppure tgmlarge.exe qualora, come me, decideste di avvalervi 
dei large.fonts. Coloro che invece preferissero utilizzare il DOS 
sappiano che i titoli funzionanti per questo sistema operativo pos- 
sono anche essere lanciati con degli appositi file di batch presen- 
ti all'interno della directory \BATCH del CD stesso. Per avere una 

, riassuntiva lista dei file .bat presenti, digitate il comando dosme- 
hu.bat dalla root del CD. Di recente mi è arrivata vi e-mail anche 
Un'interfaccia DOS realizzata da un intraprendente: non ho anco- 
ra avuto materialmente il tempo di darci un'occhiata ma prometto 
che rimedierò quanto prima 


Questo simulatore è così 
bello da vedere che non solo 
non ho potuto esimer- 
mi dall'includerlo nel 
Silver Disk ma non ho 
neanche potuto fare a 
meno di dedic. 
retro della cov 
CD nonché la 
UE OlESCESÌ 
Depaolini lo aveva 
valutato affermando 
che F-22 era un titolo 
dalla grafica grandiosa 
ma dalla scarsa longe- 
vità: quale occasione 
migliore allora per pro- 
varlo direttamente di 
persona? Cliccate quindi sul nome corrispondente dall'interfaccia 
grafica oppure andate come'al solito all'interno della dir \BATCH 


Due nuovi arrivi e un vecchio ritorno fanno capolino all'interno 
della dir \SOLUTION di questo Silver Disk vol. 22: sì tratta di 
“Beneath a Steel Sky", Full Throttle.e Indy 4, gia pubblicati 
tempo fa ma in merito. al quale ci sono arrivate tante e 
domande da costringermi di fatto e includerio nuovamente que- 
sto mese. Come al solito, vi ricordo che tutti ifile delle soluzioni 
sono disponibili con testo e foto in formato .doc perì possessori 
di Microsoft Word o del WordPad di Windows95. o in formato .txt 
per.coloro che al contrario non possedessero | due suddetti pro- 
grammi: in quest'ultimo caso sarà sufficiente un qualsiasi edi 
[lg DIONSI 


TGM_ GENNAIO 


CD-ROM e quindi selezionare la voce 


NON CI STO PIU’ DENTRO! 


Una volta, quando mi fu affidata la gestione il Silver Disk, non sapevo come fare 
a riempire.tutto un CD. Poi, come sapete, sono anche riuscito a farne 
tranquillamente due. Quando invece devo rientrare negli angusti limiti dei 
650MB, mi trovo costretto a dover rimanere con ogni mezzo entro tale 
fatidica soglia; questo mese però ho trovato un nuovo sistema per limare 
ancora più spazio a quello offertomi dall'ormai angusto supporto ottico: 
l'eliminazione delle tracce vuote! Utilizzando infatti il nuovo software di 
masterizzazione e procedendo a colpi di ScanDisk e Defrag, sono 
riuscito questa volta a inserire all’interno del vol.22 ben 680MB di dati, 
facendone vedere “solamente” 649 al computer: per averne una conferma, non dovete 
far altro che andare col vostro mouse sulle Risorse di Sistema, cliccare col tasto destro sull'icona del 
Proprietà. Mai come i questo caso 


indi posso affermare che ormai 


“non ci sto più dentro”: ma non disperate, non è detto che il futuro non ci riservi gradite sorprese... 


Questo dimo- 

strativo (che 

gira solamente 

sotto Windows) 

è nelle mie can- 

lo [e[=3 (mica 

tanto) manine 

da settembre, 

ma come sape- 

te non sono 

particolarmente 

interessato a 

(0) (eJs10]g"{Mi Mi» (=/211°) 

in anteprima: 

preferisco 

aspettare 

magari qualche mese per farveli trovare assieme alla recensione 
della versione definitiva del gioco. scelta questa che mi pare 
riscuotere il vostro apprezzamento. Così, insieme all'articolo del 
sempre più bollito FBS avrete modo di provare l'ebbrezza del 
gioco d'azzardo con questo demo che, qualora la fortuna vi arri 
desse, vi riserverà anche piacevoli sorprese (il termine “strip 
poker” vi suggerisce nulia?). Vi avverto solo che le regole del 
gioco sono alquanto complicate {io non le ho ben capite tuttora) 
per cui vi consiglio di leggere con una certa attenzione le istruzio- 
ni {in.inglese) che vi spiegheranno quale strategia adottare per 
denudare la vostra leggiadra avversaria senza rimetterci la:cami- 
cia (questa volta nel vero senso della parola). 


[DfefsteRii= Se e]ga}zioloit-\E Mo(-) Migi=S\-RiSi0i0]ga 

so, era inevitabile un piccolo riflusso, 

ma nonostante ciò non mancano 
demo di un certo rilievo. Iniziamo con Aerial Race, degno erede 
della mitica saga di SkidMarks e soci, che non mancherà di 
divertite tutti gli appassionati della serie. Continuiamo con Brain- 
Dead, ennesimo clone di Doom caratterizzato da una buona gra- 
fica e soprattutto dalla possibilità di essere giocato su un 1200 
base. Abbiamo poi Sorefist,. picchiaduro alla Street Fighter che 
difficilmente impensierirà gli autori di Capital Punishment. Ma la 
vera chicca del mese rimane Uropa 2, di cui pubblichiamo fa wer- 
sione COMPLETA shareware, che manca solo del keyfile neces- 
sario a salvare e caricare i giochi. Concludiamo poi con un paio 
di update, ovvero il nuovo demo di Torque. clone di Uridium. e la 
versione 0.4 della solita Worms Shell. Non mancano. anche un 
peo di percorsi aggiuntivi per il maî troppo lodato XTreme 

Elellgl*] 


Amanti delle simulazioni golfistiche, è giunto il vostro momento: 
uno degli sport più affascinanti {per alcuni) e noiosi (per altri) è 
giunto anche questa volta tra i solchi argentei del Silver Disk. Si 
tratta della nuova edizione di Microsoft Golf, acclamato e vendu- 
tissimo simulatore di quest'antica disci ‘ese che se la 
deve vedere nientemeno che con l'incr 
Access: quale dei due sia il migliore è cosa ard i cosic- 
è il provare que: mostrativo diventerà ancor più indispen- 
le.-O solamente sotto Windows 95 e 


e 
inte 


Stefano Silvestri 


Per eventuali consigli, critiche o elogi, vi ricordo che è possibile 
contattarmi via Intemet all'indirizzo ssilvestri@digibank.it. Com- 
patibilmente col tempo a mia disposizione, sarò lieto di risponde. 
re ai vostri messaggi aventi per oggetto ii mitico “Silver Disk" alle- 
gato alla rivista che tanto amate, Se poi siete delle persone piut 
iosto preoccupate dall'idea di vedere infettato il vostro computer 
da un qualche virus, sappiate che tutti .ì file inclusi nef CD che 
avete tra le mani sono stati controllati completamente in modalità 
euristica con gli antivirus McAfee VirusScan 95 2.0.7 ed F- 
PROT2.24c {che volevo includere su questo CD ma che, per ovvi 
motivi di spazio, mi sono trovato costretto a tagliare) 


Per questo demo la trafila è 

stata esattamente quella di 

Tomb Raider: anche nel 

suo caso ne esisteva una 

versione ridotta disponibile 

in Internet e anche questa 

volta la mia attesa ha dato i 

suoi frutti, visto che in tal 

modo sono riuscito a otte- 

nere la versione da 41MB 

espressamente realizzata 

per noî dalla Activision. Per 

cui godetevi questo dimo- 

strativo che gira solamente 

sotto Windows 95 e che occuperà qualche MB di spazio sul 
vostro HD. Nel ricordarvi che come al solito 0 lo lanciate diretta- 
mente dalla mia interfaccia o andate all'interno della dir \MECH2 
e cliccate sul file setup.exe, colgo anche l'occasione per farvi 
presente che le tre missioni che vi troverete ad affrontare posso- 
no essere anche visualizzate in alta risoluzione andando a rovi- 
stare nel menu delle opzioni, accessibile dalla barra di controllo 
posto in alto allo schermo 


In attesa dî sapere come il 
Della Calce abbia giudicato 
questo seguito del famoso 
Crusader: No Remorse, ve 
ne propongo il demo-fresco 
fresco di Internet. A dire ìl 
vero non ho notato grossi 
cambiamenti rispetto all'origi- 
nale (anzi. se qualcuno me 
ne volesse suggerire qualcu- 
no gliene sarei grato), ma 
resta il fatto che si. tratta di un 
titolo sempre divertente da 
giocare: per farlo. non. dovre- 
te far altro che lanciare il 
{et{yglo]Ss{g=14\40) (si {fofet:{a{eio) 
dall'interfaccia sul nome corrispondente, operazione questa che 
non farà altro che eseguire il file crudemo.exe contenuto all'inter- 
no della dir ABATCH. Coloro che avessero poco spazio sull'HD, 
per snellire la loro futura dir :TGMTMP\CRUDEMO potranno, una 
volta terminata la fase di copiatura dei file, cancellare il file crude- 
mo.exe, risparmianidosi così circa 18MB di spazio 


Estemporanea presenza all'interno dei Silver Disk, il Music 
Machine di quasto mese ci permette di godere della bravura dei 
Vanity-X, gruppo.rock italiano a mio avviso decisamente interes- 
sante {oltre che simpatico) che tra l'altro ha il grandissimo pregio 
di leggere TGM. Potevamo negare loro l'opportunità di apparire 
sul disco. più amato {e comprato) dagli italiani? Ovviamente no, e 

: che. di ritardo ecco apparire un bellissimo 
fo dai Vanity-X: guardatelo e ditemi 


Ecco qui un titolo che al mome 

recensito (ci stiamo ancora chiede 

ne a quanti possa interessare 
seppur ben fatto, simulatore di football americano): per rimediare a questa‘ 

za, ecco giungere in soccorso il demo di Madden.97; uno deiltitoli‘più attesi 

Ila palla ovale. Le regole sono alquanto complesse, così come i tasti.da uti 

cco o di difesa: fortunatamente, all'interno della dir . 

alcune delucidazioni. Relativamente alla fase di 

dall'interfaccia 

di creare una directory di nome \MADDEN sul vostro CD-ROM: 

ete di no e digitate un path di vostro gradimento (es.: c:\tgmimp\m: 

premete Invio. Qualora voleste invece procedere all'installazione. 

per l'interfaccia grafica del sottoscritto, recatevi all'interno della di 

install.exe 


italiana targata Dynab) 
gioco, già recensito due 

ri fa da Stefano Lisi, sì è merì- 
[clieglluraoise sicu nera ia 
segno che non è affatto male. 
Se siete curiosi di sapeme di 
più, provate anche voi il dimo- 
strativo di Tequila & Boom 
Boom, eseguendolo diretta- 
mente dall'interfaccia grafica 
oppure andando all'interno 
della dir ‘WEST e digitando 
demo.bat dopo aver ovviamente configurato il sonoro col. comando ssetup.exe. Hasta la 
PUSCRE MIRO 


Non c'è nulla da fare: nono- 
SEL n NI 
telefonate in Inghilterra, 
quelli della Virgin non si sbottonano circa l'eventuale 
uscita de! demo giocabile di Red Alert: che fare, 
‘ardunque? Per rendervi meno angosciosa l'attesa ho 
‘pensato (bene, spero) di allietarvî questo freddo 
mese di gennaio col trailer di Command & Conquer: 
‘Red Alert. un filmato indubbiamente ben fatto e ben 
realizzato il cui unico difetto. però, è quello di mostra- 
4 re forse troppo poco le. vere e proprie fasi di gioco. 
Passando ad altro, abbiamo anche il trailer di 
Descent to Undermountain, tolo della Interplay che 
sfrutta lo stesso engine di Descent per visualizzare 
però un RPG. Sarà bello, sarà brutto? Nell'attesa, 
godiamoci il filmato. — — 


Anche per questo mese. continua la rubrica più amata dagli appassionati dei giochi di 
strategia e degli arcade in soggettiva: Demo, Mods & Wads prosegue coi suoi livelli 
aggiuntivi per Duke Nukem, Quake e Warcraft 2. ai quali questo mese sì aggiungono. 
udite udite, i primi file per Command & Conquer: Red Alert. La novità è di quelle grosse 
e la dice lunga sulla qualità del Silver Disk, che brucia i tempi per riuscire a proporvi in 
‘anteprima tutte; quelle novità che abbiano a che fare col mondo del videogame: in ogni 
caso, mi sembra doveroso elogiare qui pubblicamente operato di Ivan Conte, prezioso 
collaboratore senza il quale il CD allegato di TEM sarebbe meno accattivante. Ma non 
indugiamo oltre e passiamo alle istruzioni vere e proprie. 

Innanzitutto i file sono tutti zippati, per cui non dovrete fare altro che scompattarveli coi 
PkZip in una directory a vostra scelta e quindi lanciarli pa lei ì file exe 0 .com. 
Qualora non possedeste il PkZip, potete sempre usare lo ZipPro che ho incluso il mese 
scorso nel Silver Disk. Per it resto, ecco quello che dovete sapere: 


Moduli: È 

i file audio contenuti all'interno della directory MODS sono ascoltabili con un qualsiasi 
programma adatto a riprodurre i file *.mod. Qualora ne foste sprovvisti, all'interno della 
cartella WVIN9S troverete il programma MidiMaster 5.9, che guarda caso fa proprio per 
vol... 


Demo: 

scompattate in una directory di vostra scelta i file contenuti all'interno della dir 
\MWADS\DEMO, quindi lanciata i file exe o .com che otterrete: quello che osserverete 
saranno le più recenti e interessanti routine elaborate dali coder più abili del momento. 
Alcune sono belle, altre meno, ma quello che conta è che grazie ai demo potrete avere 
una piacevole panoramica sull'andamento della "scena" del mondo PC. 


Livelli per Duke Nukem 3D {*.map): 

attenzione, i livelli aggiuntivi sono eseguibili soltanto se si possiede la versione completa 
del gioco: non si possono quindi provare se si ha la versione shareware, Detto questo. 
copiate e scompattate i file contenuti nella directory ‘wads\duke8d all'interno della direc- 
tory di Duke Nukem 3D. Compiuta questa operazione, digitate il comando "setup.exe". 
quindi scegliete ia voce "Select User Level". A questo punto selezionate dal menu il 
livello preferito, quindi premete il tasto "Invio" e lanciate il programma con la voce "Save 
and launch Duke Nukem 3D". 


Livelli per Quake (*.bsp) 

scompattate i livelli all'intero della directory \QUAKEUD1\MAPS (se ancora non l'avete. 
createla), quindi lanciateli con la riga di comando “quake +map <nome>", dove per 
"nome" si intende ovviamente il nome del livello aggiuntivo. 


Livelli per Command & Conquer: Red Alert (f.mpr): 

questi livelli mi sono arrivati proprio il giorno prima della chiusura del CD e non ho avuto 
modo di provarli. D'altro canto voi siete tutti dei bravi ragazzi e possedete il gioco origi- 
naie co suo bravo manuale d'istruzioni. verol? Comunque sia. occhio che potrebbero 
servire solo per le sessioni in multiplayer... 


Livelli per Warcraft 2 (* pudì: 

copiate e scompattate i file contenuti all'interno della directory. IWADS\WC2 nella direc- 
tory.di Warcraft 2. quindi dal menu iniziale scegliete "Single Player" o “MultiPlayer”. 
selezionate l'opzione "Custom Scenario” e da qui cliccate sui pulsante "Select Custom”: 
completata questa operazione, potrete finalmente selezionare ii livello aggiuntivo che 
desiderate giocare. 


Finalmente uno dei giochi più discussi di questi ultimi mesi 
arriva tra i solchi argentei del Silver Disk: mi 
aspetto quindi che, dopo averlo provato, anche i 
più scettici 


voi ammettano che il buen MAO 
influssi 


Pastore, mi sono 
lun vero e proprio com 
ss e sui rinvii del poi 
i scattosamente anci 


Per il resto 
gi chi e merita qu 


Stre attenzioni: una volta che avi 


irectory due es ( 
uesto dimostrativo sia sotto DOS che sotto Win 


OS, nella dir \BATCH troverete il fi 
ce quindi di questo demo, sarò bei 
lo conoscete 


e più 

italiani che non sara certo 
GP2 ma che mi sembra 
molto più immediata e 
forse divertente. Superate 
le presentazioni, passiamo 
al sodo: una volta che 


il file powerf1.bat dalla root del CD, vi v 


\DEMO e che rispondera al nome di f1. 
per iniziare a giocare premete il tasto che 
re; quindi. godetevi Power F1.. 


Più ricco che mai, questo vol. 22 ha il piacere di presentarvi 
anche un bel po' di shareware. Quale? Eccovi una breve lista 
dei prodotti per Windows 95 coì quali potrete dilettarvi per i 
prossimi 30 giorni. Come al solito, vi ricordo che quelle che 
trovate qui. di seguito sono sole delle sommarie descrizioni 
dei prodotti. all'interno dell'interfaccia grafica troverete invece 
tutte le istruzioni di sorta (alia voce Shareware. ovviamente) 


LIFESAVER 

LifeSaver per Windows 95, come si intuisce dal nome, è un 
programma in grado di salvarvi da situazioni molto delicate 
ripristinando ì preziosissimi file di configurazione del nuovo 
sistema operativo Microsoft, cioè i REGISTRY. 


MIDIMASTER 5.9 

Midi Master è una applicazione sviluppata espressamente 
per Windows 95 e Windows NT 4.0, in grado di gestire file 
musicali e sequenze video. Sarà così possibile ascoltare file 
MIDI, RMI, Quick Time, AVI e WAV. il che significa che final 
mente non avrete più scuse per ascoltarvi tutti | file audio che 
il buon TMB raccoglie ogni mese in giro per ii mondo espres- 
samente per voi. 


FIESTA 

Generalmente, lavorando "allegramente (per non dire di 
peggio) ci si ritrova il disco fisso 0 le unità collegate al proprio 
PC (o addirittura alla rete) piena di file anomali. Il risultato è 
soltanto confusione. Come fare allora a capire quale dei file 
tenere e quali cancellare? Semplice. usate File Sync 1.1, 


avrete lanciato l'installazione cliccando sull'interfaccia grafica o lanciando 
ranno copiati dei file sull'HD 
nella dir \FIDEMO. Tra questi NON sarà presente il file necessario. a lan- 
ciare il demo. che sarà invece presente sul CD all'interno della dir 
t. Compiuta questa operazione, 
il programma vi dirà di preme- 


Eccoci qui di fronte al demo di uno dei giochi a 
mio avviso più intriganti degli ultimi tempi: circa 
la sua struttura non vi dico nulla; visto che in 
questo numero di TGM ne troverete una recensione da tre pagine ad opera 


l'utilissimo programma in grado di sincronizzare o comparare 
file e cartelle in diverse unità logiche! 


FILE TYPE 

Questo semplice ma essenziale programma si presenta 
come estensione per le funzioni di Windows .95. Potremmo 
definirio un Plug-in della shell'ovvero dell'interfaccia del siste- 
ma operativo di Microsoft. 

File Type aggiunge al menù contestuale del tasto destro del 
mouse la voce "Change File Type" che, se scelta dopo aver 
cliccato su di un file, mostrerà una piccola finestra con la 
quale modificare l'estensione del file. 

E' bene però non fare confusione sul significato di cambio di 
estensione di un file: File Type si limita a cambiare le lettere 
che compongono l'estensione di un file e non a effettuare 
una conversione di formato. 


907 PER WINDOWS95 E WINDOWS NT 

Questo programmino davvero interessante permette dì pro- 

teggere un file eseguibile a 32-bit con una password: ciò. con- | 
sente di limitare l'uso di alcuni programmi di Windows 95 a 

persone che non siano a conoscenza della parola chiave. 

Tutto ciò è ottenuto in modo perfettamente trasparente per il 

programma protetto e non comporta nessun rischio di perdita 

di dati. 


FONT SPEC PRO 

Font Spec Pro è quella che si potrebbe chiamare l'utility 
“definitiva* per la gestione dei caratteri sotto Windows 95. 
Questa semplice utility permette infatti di visualizzare e.stam- 
pare ì caratteri True Type installati in Win95 o Windows NT. 
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proprio del sottoscritto. L'unica cosa che vi posso far presente è che il demo 
richiede Windows95 per funzionare {anche se poi può girare in finestra DOS), 
che durante il gioco premendo il tasto *V” potrete passare dalla visuale in terza 
persona a quella in soggettiva e che premendo il testo ESC durante il gioco 
accederete a un menu dal quale potrete configurare la tastiera e la risoluzione 
video. Ii gioco, per essere installato, dev'essere copiato sui vostro HD, it che 
dui che ve lo ritroverete all’interno della partizione C: nella dir 
\TGMTMPISCORCHER. Una volta digitato i comando scorcher.exe, potrete 
scegliere quale versione provare (quella DOS o quella per WIN95); qualora 
amaste invece la vita comoda, limitatevi a cliccare sopra il nome “Scorcher” 
dall'interfaccia grafica. Provatelo e ditemi cosa ne pensate: secondo me è trop- 
po bello! 


Non posso 

certo. dire 

che i! demo 
di Sonic vi sia stato presentato in contempo- 
ranea alla recensione di MAO, ma d'altronde 
che ci posso fare se la SEGA ha messo su 
Internet questo dimostrativo solo pochi gior 
ni fa? Per tale motivo, godetevi questo demo 
che vi permetterà di vestire i panni del por- 
cospino più famoso del mondo: il dimostrati 
vo gira solo sotto Windows 95 ed è selezio- 
nabile dall'interfaccia grafica oppure cliccan- 
do sul file sonic_cd.exe presente nella root 
del CD. Devo dire altro? Purtroppo si, visto 
che come al solito dovrò indugiare con le 
solite tungaggini burocratiche: per giocare a 
Sonic_CD è richiesto almeno un Pentium 
T5MHZ e Windows 95. Sonic_CD è un mar- 
chio registrato della SEGA ENTERPRISES 
LTD. Sega è un marchio registrato della 
SEGA ENTERPRISES LTD. 


Anche per questo mese, proseguiamo alla grande coi temi per i pos- 
sessori di Windows 95, meglio se muniti di Microsoft Plus! Per ja loro . 
installazione dovrete semplicemente decomprimere il file ”.ZIP prescel- | 
to {cartella \WINS5:TEMI) e copiare tutti ì file ottenuti nella sottodirec- 
tory THEME di Microsoft PLUS. Tipicamente il percorso è "C:\PRO: 
GRAMMIPLUS!\THEMES". A questo punto andate nel Pannello di 
controllo e selezionate il programma "Temi del Desktop", col quale sce- 
glierete il tema da utilizzare. Qualora invece non possedeste Microsoft | 
Plus!, vi ricordo che è possibile effettuare fa sostituzione a mano di tutti 
gli elementi presenti nei temi (wallpaper, file audio e puntatori): è 
un'operazione alquanto lunga ma tutto sommato ne vale la pena. 
Come se non bastasse, ricordo che il mese scorso ho.incluso nel vol. 
24 Theme Installer che, come ricorderete, installa automaticamente i 
file nel posto giusto su disco fisso. Per chi lo volesse utilizzare è suffi- 
ciente cliccare col tasto destro del mouse.su di un file .THEME perché 
appaia nei menù contestuale la voce Install. Ecco una breve lista dei 
temi presenti in questo vol. 22: 
IMPTHEME: La grande saga di Guerre Stellari ha ispirato questo tema 
inviatoci da due nostri lettori a quali va un ringraziamento speciale. 
Grazie Simone Marini 
XFLS2THM: Dalla serie cult del decennio ben tre nuovi temi di X-File 
MARILYN: L'intramontabile Marilyn Monroe come sfondo di 
Windows 95 
I, Per tutti gli appassionati del cult movie Frankenstein 
RIMIOr. 
QUEENTH: Un tributo ai mitici Queen 
| TRACI: Traci Lord senza dubbio porta allegria sulla scrivania di Win- 


famosissime e ineguagliabili strisce di Calvin & Hobbs. 
ancora Pamela Anderson in primo piano per soliazzare i 
'Windows 95 

: tema dedicato a Ligabue di Fabio Quintarelli 
‘tema dedicato a John Wayne di nonno@iol.it 


gioso esp 

raîtivo 0 Gi 

da quelli della SunSoft? Non lo so e non lo' 
tezza ho affidato la recensione del suddetti 


quest'avventura avente per protago! ‘ 

qui in Italia hanno avuto maggior successo. per l'appunto Takei 
demo gira sotto Windows 95 (con buona pace di coloro che anco! 
hanno Windows 3.1) e può essere installato sia dall'interfaccia gra 

ca che cliccando sul file setup2.exe presente nella root del Silver 
Disk. à 
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SIEDI IN PANCHINA IN QUALITA’ DI MISTER: TI ATTENDONO 
DECISIONI DELICATE È IMPORTANTI! 
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Lorcciiinre 


; Con la stessa gioia con la quale s'incontra dopo 
* tanto tempo un amico, con la stessa felicità con la 
3 quale si ritrova ciò che si credeva ormai perso, col 
medesimo piacere con la quale sì torna in un luogo 

cui sono legati numerosi ricordi, finalmente Facce da TGM fa 
ritorno tra noi che, con ansia, l'aspettavamo. Come tutti 
sapete, il mese scorso dei problemi tecnici mi avevano impe- 
dito di terminare il lungo filmato di Claudio Spiridioni di nome 
“Cercasi guai per agente FBI”. Ebbene, non senza una certa 
commozione che mi vela gli occhi posso orgogliosamente 
annunciare a tutti voi che la saga dell'ispettore più scalcinato 
mai apparso nella nostra rubrica giunge con questo mese al 
termine. Ma non crediate, aspiranti facce da TGM, di esservi 
liberati di codesto uomo: credo infatti che il mese prossimo, 
all'interno del piccolo speciale che ho intenzione di realizzare 
avente per oggetto alcuni dei personaggi della nostra redazio- 
ne, qualche minutino (all'incirca 3) li troverò per concludere il 
ciclo dedicato a uno dei più simpatici partecipanti della nostra 
breve, seppur gloriosa, storia. E quasi per liberarmi la coscien- 


za, vi svelo dello scambio di persona che ho perpetrato in 
questi due mesi. Ebbene sì, una domenica pomeriggio me ne 
torno in redazione giusto per svolgere i soliti lavoretti di 
ordinaria manutenzione quando mi trovo un fax che a carat- 
teri cubitali esordiva con “TenkiùVeryGrazie"”. Subito mi cade 
l'occhio (poi raccolto) su tale ignobile storpiatura britannica e 
leggo che "senza voler togliere alcun merito di attore prota- 
gonista e soprattutto di produttore al mio fratellone Claudio, 
chi vi ha spedito i film e ha curato il soggetto, la regia, la sce- 
neggiatura, i testi, il montaggio, il doppiaggio, eccetera (sono 
modesto, lo so) del film '84 (e degli altrì) sarei stato io, che 
sono me, cioè Marco". 

A questo punto, faccio ammenda, porgo le mie più sentite 
scuse e passo alla descrizione delle foto presenti nella dir 
\FACCETGM\FOTO, non senza richiedere espressamente un 
fax di Claudio che mi confermi che la versione giusta è quella 
data da suo fratello. 
Come avrete ormai capito dal cappello introduttivo del Silver 
Disk, ormai comincio ad avere seri problemi di spazio presso- 
ché ogni mese ed è proprio per questo motivo che mi sono 
trovato costretto a dover operare la dolorosa scelta di taglia- 
re del materiale in fase di masterizzazione. Sono state quindi 
rinviate al mese prossimo le bellissime foto di Alessio Perboni 
(cuì vanno tutti i miei complimenti per la capacità di usare la 
macchina fotografica: io sono anni che m'impegno ma riesco 
solo a ottenere dei risultati accettabili) e l'intero materiale 
speditomi da Angelo Licata (a proposito: il livello di Duke 3D 
mi è giunto corrotto. O me lo rimandi su FD oppure via e- 
mail). 


TGM.GENNALO.97 


da 


E ora, un po' di aneddotica (come direbbe il vulcanico Bossetti): 
si da il caso che abbia ricevuto via e-mail, proprio in prossimità 
dell'incisione finale del master del nascituro vol. 22, le foto di 
Simone Savoldelli da Orio al Serio, detto “il zozzone” in virtù di 
alcune delle sue creazioni col Photoshop con le quali tempesta 
la mia e-mail. Quasi in un anelito di pace e quiete, decido di 
accontentare questo genio (eh, come no...) del fotoritocco, 
capace di proporci immagini simpatiche e altre invece di pessi- 
mo gusto. Dove sta il probiema, mi domanderete voi? 

Ebbene, all'interno della ventina di foto mandatemi dal Savoldel- 
li, tutte alquanto caste, ce n'era una dove una sua compagna, 
grazie a un’abile sovrapposizione, anziché mangiare un gelato 
sembrava stesse facendo ben altro: qui nessuno è scemo per 
cui credo che tutti abbiano capito. Il problema è che, mea culpa, 
colto dalla fretta di consegnare il CD al mio editore nei tempi 
prestabiliti, guardo le prime dieci foto e sorvolo sulle altre. 

E' quindi così che ieri mi appresto a scrivere questa rubrica e, 
nel cercare l'ispirazione, mì riosservo le immagini contenute 
nella sottodirectory \FACCETGM\FOTO. Questa volta, le 
guardo tutte. Ed ecco quindi che una piacevole e rilassante mat- 
tinata accompagnata dalla soavi composizioni di Ludovico Einau- 
di sì trasforma per un momento in uno dei miei momenti pro- 
fessionalmente più terrificanti. Già mi immagino stormi di 


-DOV'ERAVAMO RIMASTI? 


mamme in picchiata sulla redazione chiedendo a tutti i costi il 
mio scalpo, l'amica del Savoldelli che, svergognata per colpa di 
un Cornetto galeotto, mi intenta una causa miliardaria tale da 
costringermi a vendere, oltre che le mutande, anche le mie 
amate racchette da squash. E poi, l'incubo: l'editore che mi 
rimanda là da dov'ero venuto, e cioè a terminare senza più 
alcuna fretta i miei studi universitari in quel di Pavia. Che fare? 
Subito masterizzo un nuovo CD in versione edulcorata, ma 
scopro che di lì a 24 ore sarebbe iniziata la produzione e che, 
purtroppo, lo stabilimento sì trova nientemeno che in Svizze- 
ra. Dopo telefonate internazionali varie, giungiamo a questa 
soluzione: l'indomani, sveglia alle 8.00 del mattino (natural- 
mente finirò poi per lavorare fino alle 5.30) per telefonare ai 
tecnici della società di duplicazione, proposta di una soluzione 
e, in caso di impossibilità tecnica nel realizzarla, it Calzetta 


tatticamente munito di cartine topografiche pronto a raggiun- 
gere a bordo della sua Renault 5 primo modello la sperduta 
Losanna (non senza che io abbia “unto le ruote” prometten- 
dogli tre biglietti del Caravaggio in cambio della cortesia). 
Fortunatamente non si è reso necessario tutto questo tram- 
busto, ma vorrei qui pubblicamente augurare al buon Savol- 
delli, in estrema simpatia, tutte le sfighe di questo mondo per 
i prossimi tre mesi; alle sue amiche consiglio invece di stare 
molto attente a non farsi fotografare dal “zozzone” in que- 
stione: il buon Simone, a modo suo, è un artista... 

Concludo infine questa rubrica dicendo che ormai ho ricevu- 
to tali e tante videocassette che ormai potrei mandare avanti 
la rubrica per i prossimi due anni anche se non ricevessi più 
materiale: il fatto è che ormai si è passati dal minuto iniziale ai 
dieci minuti attuali medi per filmato, il che vuol dire che pur 
con tutto l'impegno di questo mondo non riuscirò mai a pro- 
porre alla vostra attenzione tutte le creazioni che mi arriva- 
no: a questo punto la scelta è vostra. O accettate di correre il 
rischio che il vostro impegno venga liquidato con qualche riga 
di commento oppure tutti insieme decidete di tagliare decisa- 
mente la durata dei vostri video in modo da lasciare a tutti la 
possibilità di trovare spazio su Facce da TGM. A voi la scelta. 
Noi ci risentiamo tra 30 giorni... 


Stefano Silvestri 


È 9 
IRENE DANA 


ROCKET JOCKEY 


Un gioco ad alto tasso 
di adrenalina €» 


Una nuova elettrizzante 
emozione su CD ROM: entra Rocker, 
nell'arena da combattimento ( 
e trasformati in un moderno 
gladiatore che, alla guida di 

potentissime moto spaziali, 
lotta per sopravvivere. 
Tre giochi diversi, realizzati in 


una spettacolare grafica 3D. 
L. 99.000 = (A 


CD ROM Mondadori New Media. 


Dove trovi questo marchio. 


BLINDNESS 


Per giocare con un 
film-thriller interattivo 


Una nuova grande avventura 

su CD ROM che può essere 
giocata anche dai non vedenti. 
Un autentico film, un thriller, 

un mistero da svelare. 

Sarà un nuovo tipo di suono 
(realizzato con un inedito sistema 
di olofonia interattiva) a guidarvi 
alla scoperta della verità. 

L. 99.000 


PORTATI A CASA IL FUTURO AN A 


http://www.mondadori.com/newmedia IONI DIV DIOItS! 
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CHE C'HAI 'NA SIGARE 


La triste storia di questa pre- 
view è iniziata poco meno di 
una settimana fa, quando il 
nostro simpatico caporedattore 
ci radunò tutti nel suo ufficio, e 
ci comunicò una hotizia esatta- 
mente a metà strada tra l'au- 
toironico e il terrificante: la 
rivista doveva essere chiusa - 
causa vacanze natalizie - 
almeno una settimana prima 
del solito. Al che incominciò a 
verificarsi una serie di eventi 
più o meno paranormali (poco 
par. ma molto anormali) tipo la 
smaterializzazione dei redatto- 
ri, il continuo balzellare del 
materiale da una mano all'al- 
tra (avete presente l'allegro 
giochino della "bomba" che si 
faceva da bambini? ecco...) 
quasi fosse incandescente, le 
urla di Max che iniziavano ad 
acutizzarsi all'orizzonte (que- 
sto lo si deduceva dalla 
moquette che improvvisamente si piegava a mò d'erba al 
vento)... Insomma, tra una rubrica e l'altra mi capitarono 


in mano Blue Ice, sul quale 
è meglio stendere un velo 
di pietosa commiserazio- 
ne, e questa demo di Sega 
Rally. sicuramente uno dei 
giochi più attesi sul fronte 
dei PC, anche dal sotto- 
scritto visto che io AMO, da 
quando ero piccolo, i giochi 
di corsa. Preferendo però 
gli arcade ai simulatori. 

Arrivato a casa, ho acceso 
il mio fido PC. mi ci sono 
appostato davanti con la 
bavetta di chi ha il giocatto- 
lo nuovo e muore dalla 
voglia di provarlo, l'ho 
acceso e - forse anche a 
causa del cocktail che 
avevo bevuto poco prima - 


mi era persino passato per la mente d'indossare il vecchio 
casco risalente ai tempi del Gilera CBA. Che bello, il CD'ini- 
ziava a girare nel suo lettore 8x e... e... e... oh? Ma 
allora!? Dopo tre minuti buoni si è degnata di 
apparire la prima schermata. "Sarà qualche altra 
applicazione che gli rompe le scatole - pensava 
l'illuso qui presente - riaccendiamo il computer e 
lanciamolo di nuovo". Una volta installato, final- 
mente parte il gioco. o almeno così sembra, visto 
che per altri due minuti buoni non faccio altro che 
osservare il monitor bianco. muto di ogni emozio- 
ne. Gira e rigira, ho alla fine scoperto che il mio 
lettore CD-ROM è una vera schifezza di lettore CD- 
ROM, vabbè, passi... Peccato che una volta arreso- 
mi alle lumacose attese tra una schermata opzioni 
e l'altra, mi sono dovuto:subito-scontrare:con-un 
altro difetto della demo succitata: è impossibile 
ridefinire i tasti secondo le proprie preferenze... 
Insomma, alla fine, stremato dalla delusione 
("Sega rally non mi funzionaaaaa buaah 
bwaaah!"), con l'incombenza della posta e del 
BovaByte ancora da redigere, ho rimandato al 
giorno dopo ogni 
possibile sfida col 
titolo della Sega, 
da tenersi a singo- 
lar tenzone diret- 
tamente sul P166 
della redazione. Lì 
le attese si sono 
ridotte ai soliti 
livelli del tipo 10 
secondi tra una 
videata e l'altra, 
ma la ridefinizione 
dei tasti non:ne;ha 
voluto comunque 
sapere di funzio- 
nare. 
La demo mi ha 
permesso di visio- 
nare un solo livel- 
lo, con una sola 
macchina e al solo livello medio di difficoltà. Di conseguen- 
za non posso certo dire di aver potuto capire molto di quel- 
la che sarà la realizzazione definitiva. E meno male per- 
ché, sbilanciamenti a parte. l'impressione iniziale è stata 
tutt'altro che gioiosa e promettente: texture che svolazza- 
Vano da tutte le parti, una certa lentezza nell'aggiornamen- 
to dello schermo su un P166 con scheda video accelerata 
3D. controlli un po' abbozzati... Insomma, a meno che non 
ci si trovi di fronte a un nuovo “caso Syndicate Wars", dove 
la demo era un obbrobrio in confronto il gioco definitivo. vi 
consiglio caldamente di attendere la recensione del gioco 
completo, che mi auguro mi smentisca. Per il resto, Sega 
Rally è sempre Sega Rally: vedremo tra un mesetto.0 due 
come andrà a finire... 

Paolo Besser 


vostre fortificazioni, le trasformazioni che possono 
compiere i vostri uomini, le ricerche che si possono 
condurre per scoprire nuove creature da lanciare 
contro il feroce avversario, gli utilissimi artefatti 
magici che saranno reperibili nei vari scenari e la 
trama che lega le varie campagne sono solo alcuni 
dei motivi che rendono questo Blood & Magic un pro- 
dotto decisamente accattivante che, sebbene sotto il 
profilo grafico non mi abbia completamente convinto. 
è riuscito a incollarmi al monitor per diverso tempo. 
Non mi rimane che segnalare la presenza di un'otti- 
ma missione d'allenamento per apprendere tutti ì 
principi base del gioco e la possibilità di giocare in 
rete o con il modem per sfidare un amico che riterrà 
di saper far meglio di voi. 
E se noi ci risentiamo il mese prossimo fra le pagine 
della recensione, io intanto me ne torno a giocare: 
sono proprio curioso di sapere quali altre sorprese 
mi attendono in questo Blood & Magic. 

RED 


Vi piacciono gli strategici in tempo reale con ambien- 
tazione Fantasy ma avete già da tempo finito War- 
craft 2? Non siete rimasti convinti | 
SSI. recensito .il mese scorso dal prc 
to, la Interplay ha pronto il gioco € 
attesa della recensione che apparirà sicu 
prossimo numero eccovi giusto un paio di righe per 
suscitare la vostra curiosità. | — 

Blood & Magic. questo il titolo del nuovo parto della 
software house inglese, a prima vista si presenta 
come una copia più o meno spudorata del titolo della 


scopo del gioco sarà quello di sconfiggere le forze 
nemiche che infesteranno le lande che visiterete. 
Niente paura comunque. vi basteranno solo pochi 
minuti di gioco per capire che le similitudini fra i due 
giochi non si spingono molto oltre. Il complicato ma 
interessantissimo metodo con il quale costruire le 


1A 
D/ 
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messe di casa Maxis. Il secondo titolo, disponi- 
bile per Win3.1 e Win95 (come il precedente) 
sarà invece una simulazione di flipper. Dopo.il 
successo di Full Tilt pinball non poteva manca= 
re un adeguato seguito, ed ecco Full Tilt 2.\1un 
flipperone a tutto schermo. 
tridimensionale.renderizzato e capace di gesti- 
re tre palle contemporaneamente senza cali di 
fluidità. Oltre che a offrire una nuova gamma di 
effetti sonori, il gioco consentirà di poter dare 
colpi al nostro tavolo da tre direzioni e accon- 
tenterà gli smanettatori più esigenti senza 
però togliere divertimento e giocabilità ai meno 
abili. Veniamo ora al pezzo forte, che uscirà 
verso giugno. “The Street Of SimCity” il suo 
titolo, e per il momento è l'unica notizia certa 
che abbiamo. Il gioco ci consentirà di gareggia- 
re al volante di potenti veicoli attraverso le 
strade di una città creata con SimCity 2000: una 
volta costruita la nostra metropoli, potremo 


Mare i 
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Bali 


Ultimamente la software house famosa per le sue 
originali ed entusiasmanti sim-ulazioni, la più recen- 
te delle quali è stata se non erro SimCopter. ha 
annunciato tre titoli che usciranno nei primi mesi di 
questo nuovo anno. Il primo, forse quello meno entu- 
siasmante ma non per questo poco originale, si chia- 
merà Marble Drop. Si tratterà di un puzzle-game 
Strategico che, riprendendo un genere assai fortuna- 
to qualche anno fa (ma che nutre ancora una vasta 
cerchia di cervellotici estimatori), ci metterà atla 


— prova con singolari macchinari in cui dovremo far 


cadere numerose palline colorate. Ogni pallina dovrà 
raggiungere una meta particolare, corrispondente al 
suo colore, passando attraverso contorti canali e 


| stravaganti marchingegni tra cui cannoni, leve, tele- 


trasporti, bivi, imbuti, trampolini. ascensori e chi più 
ne ha più ne metta 

Dove sta l'originalità? Domanda lecita: il genere non 
è dei più recenti ma il numero delle caotiche trovate 
sarà elevato e divertente. almeno stando alle pro- 


selezionare un circuito all'interno degli innumerevoli quartieri e tuffarci poi in una corsa sfrenata contro avversari gestiti 
dal computer o da amici in network. Alla fine di ogni corsa avremo a disposizione equipaggiamenti bonus che ci permet- 
teranno di rendere più dura la vita dei nostri avversari permettendoci di lasciare sul tracciato scie di olio o mucchi di 
chiodi. Altro non so dirvi se non che l'idea mi sembra semplicemente fantastica e che non vedo l'ora di avere tra le mani 


il nuovo scatolotto firmato Maxis. 


ME 


APPASSIONATI DI ADVANCED DUNGEONS PETTO SNEFESI 


Il mondo infinito di uno dei più famosi e giocati role- 
playing-game del mondo, AD&D, ha recentemente 
debuttato su Internet all'indirizzo http://www.inter- Advanced , 
play.dragonplay.com. Interplay da tempo sfrutta una Difgébns& Dragons 
licenza concessa da TSR per pubblicare prodotti basati 
sul complesso gioco fantasy. Oggi la stessa software 


house ha creato per gli amanti del genere questo 
nuovo sito, che contiene informazione sui nuovi pro- 
dotti dedicati a questo vasto mondo. | visitatori di Dra- 
gonPlay possono vedere e scaricare immagini e demo. 
ottenere consigli e trucchi e scambiare messaggi. 
commenti e opinioni con altri interessati. Il sito è parti-- 
colarmente consigliato a chi già possiede | (oltre a un 
oi e a un abbonamento a Internet) l' ultimo nato di 


batti sul gioco AD&D sviluppato da Tachyon Studios 
per Interplay. un gioco strategico real-time per PC 
ambientato in un mondo chiamato “The Utter East", un 
immenso scenario comprendente cinque reami e 
facente parte della serie “Forgotten Realms” (in AD&D 
esistono innumerevoli serie). | giocatori potranno gestire un party (ossia un gruppo di personaggi con diverse abilità, 
come maghi, guerrieri, elfi ecc.) comprendente fino a ventotto elementi. Il nuovo sito DragonPlay sarà allora utile a chi 
volesse competere con giocatori umani eventualmente connessi, che una volta conosciutisi potranno trovarsi nelle 
diverse locazioni del sito per discutere tra loro e scambiarsi consigli e opinioni. | frequentatori saranno poi awvisati e 
tenuti informati di tutte le novità del gioco e dei nuovi prodotti fantasy della Interplay. Per meglio visionare il sito occorre 
Netscape Navigator 3 o Microsoft Internet Explorer 3. La presenza di applicazioni per Shockwave rende un po' ostiche 
alcune operazioni ma per il resto è tutto OK e attualmente operativo. 

ME 


LA NUOVA MOSSA 
DI ELECTRONIC ARTS 


Il mese scorso Electronic Arts ha siglato un 
accordo con un'etichetta minore, la AnyRiver, 
per avere l'esclusiva sulla distribuzione mon- 
diale del software per l'intrattenimento pro- 
dotto da quest'ultima. AnyRiver è un'azienda 
nuova, fondata lo scorso anno da Stewart 
Bonn, l'attuale presidente che in passato fu tra 
i fondatori della stessa Elestronic Arts. 
L'alleanza tra le due aziende nasce dall'esi- 
genza di AnyRiver di farsi conoscere e di ven- 
dere i suoi prodotti in tutto il mondo; e chi 
meglio di EA, colosso che possiede la più 
grande rete di distribuzione del pianeta? Pre- 
sto quest'anno vedremo dunque sul mercato 
tre nuovi titoli firmati EA: “Flying Saucer", “A 
Fork in the Tale” e “Quaternity”. Il primo sarà 


un gioco di simulazione ambientato 
nello spazio e vanterà la collaborazio- 
ne di ufologi, il che lo renderà senza 
dubbio un prodotto quantomeno inte- 
ressante. Del secondo e del terzo non 
si sa pressoché nulla. La foto con quel 
brutto muso con la spada lunghissima 
sì riferisce a “A Fork in the Tale” e mi 
fa pensare che si tratti di una sorta di 
avventura ambientata in un mondo 
fantasy. AnyRiver assicura che ci infor- 
merà presto su questi prodotti e che 
saranno disponibili anche delle versio- 
ni demo. Attendiamo pazienti. 

ME 


i VIDEOTELEFONO DA MICROSOFT 


Nel variopinto scenario dei software per videoconfe- 
renza e telefonia sulla rete, è di fondamentale impor- 
tanza avere dei riferimenti fissi, degli standard a cui Micron + 

guardare con fiducia. Microsoft da sempre lavora con = M icrosoft 

questa politica e Windows 95 con le sue nuove libre- 


rie è un esempio di questo sforzo. Il mese scorso © NetMee ting 
Microsoft ha annunciato la versione beta del suo Net- Visse Real I 

Meeting 2, una piattaforma per la comunicazione eal-time Internet 
audio/video in tempo reale. NetMeeting si basa sullo Communications 
standard ITU H.323 (ITU sta per International Tele- 
communication'Union); La versione beta è scaricabile 
su Internet al sito www.microsoft.com e si dice sia il miglior software in circolazione: quando non è possibile un collo- 
quio diretto e il telefono non basta, ecco che Microsoft risolve. Compatibile, oltre che allo standard H.323, anche a innu- 
merevoli prodotti presenti sul mercato come l'Internet Phone, NetMeeting è un prodotto completo che merita attenzione. 
Se si considera poi che Microsoft ha pensato non solo a Internet e al suo popolo ma anche al nuovo fenomeno Intranet, 
che consente l'utilizzo delle tecnologie di rete alle aziende, non si può che convenire col mio giudizio. Microsoft ha inol- 
tre già sviluppato un kit apposito per il supporto tecnico, il NetMeeting 2.0 Resource Kit: un sistema di informazione che 
aiuti a capire il prodotto e a risolvere qualsiasi tipo di problema. A tra non molto per la versione definitiva. 


JP 
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APPASSIONATI DI ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS UN AL 


Il mondo infinito di uno dei più famosi e giocati role- 
playing-game del mondo, AD&D, ha recentemente 
debuttato su Internet all'indirizzo http://www.inter- Advanced 

play.dragonplay.com. Interplay da tempo sfrutta una |) Bc 
licenza concessa da TSR per pubblicare prodotti basati 
sul complesso gioco fantasy. Oggi la stessa software 


ungeons Diagon 


house ha creato per gli amanti del genere questo 
| nuovo sito. che contiene informazione sui nuovi pro- 


dotti dedicati a questo vasto mondo. | visitatori di Dra- 
gonPlay possono vedere e scaricare immagini e demo. i VO. ì; 
ottenere consigli e trucchi e scambiare messaggi. i n E 
commenti e opinioni con altri interessati. Il sito è parti- î 
colarmente consigliato a chi già possiede (oltre a un 

modem e a un abbonamento a Internet) l'ultimo nato di 

casa Interplay, Blood & Magic. Si tratta del primo titolo 

basato sul gioco AD&D sviluppato da Tachyon Studios 

per Interplay. un gioco strategico real-time per PC 

ambientato in un mondo chiamato “The Utter East”, un 

immenso scenario comprendente cinque reami e 

facente parte della serie “Forgotten Realms” (in AD&D } 
esistono innumerevoli serie). | giocatori potranno gestire un party (ossia un gruppo di personaggi con diverse abilità, 

come maghi, guerrieri, elfi ecc.) comprendente fino a ventotto elementi. Il nuovo sito DragonPlay sarà allora utile a chi 

volesse competere con giocatori umani eventualmente connessi, che una volta conosciutisi potranno trovarsi nelle 

diverse locazioni del sito per discutere tra loro e scambiarsi consigli e opinioni. | frequentatori saranno poi avvisati e 

tenuti informati di tutte le novità del gioco e dei nuovi prodotti fantasy della Interplay. Per meglio visionare il sito occorre 

Netscape Navigator 3 o Microsoft Internet Explorer 3. La presenza di applicazioni per Shockwave rende un po' ostiche 

alcune operazioni ma per il resto è tutto OK e attualmente operativo. 


ME 


LA NUOVA MOSSA 


DI ELECTRONIC ARTS 


Il mese scorso Electronic Arts ha siglato un 
accordo con un'etichetta minore, la AnyRiver, 
per avere l'esclusiva sulla distribuzione mon- 
diale del software per l'intrattenimento pro- 
dotto da quest'ultima. AnyRiver è un'azienda 
nuova, fondata lo scorso anno da Stewart 
Bonn, l'attuale presidente che in passato fu tra 
i fondatori della stessa Elestronic Arts. 
L'alleanza tra le due aziende nasce dall'esi- 
genza di AnyRiver di farsi conoscere e di ven- 
dere i suoi prodotti in tutto il mondo; e chi 
meglio di EA, colosso che possiede la più 
grande rete di distribuzione del pianeta? Pre- 
sto quest'anno vedremo dunque sul mercato 
tre nuovi titoli firmati EA: “Flying Saucer”, “A 
Fork in the Tale” e “Quaternity”. Il primo sarà 


un gioco di simulazione ambientato 
nello spazio e vanterà la collaborazio- 
ne di ufologi, il che lo renderà senza 
dubbio un prodotto quantomeno inte- 
ressante, Del secondo e del terzo non 
si sa pressoché nulla. La foto con quel 
brutto muso con la spada lunghissima 
si riferisce a “A Fork in the Tale” e mi 
fa pensare che si tratti di una sorta di 
avventura ambientata in un mondo 
fantasy. AnyRiver assicura che ci infor- 
merà presto su questi prodotti e che 
saranno disponibili anche delle versio- 
ni demo. Attendiamo pazienti. 

ME 


.. Nel variopinto scenario dei software per videoconfe- 

renza e telefonia sulla rete, è di fondamentale impor- 

tanza avere dei riferimenti fissi, degli standard a cui Microsotte (A 1 

guardare con fiducia. Microsoft da sempre lavora con È M letMee 

Microsoft ha annunciato la versione beta del suo Net- eeting 

Meeting 2, una piattaforma per la comunicazione Real-time Internet 

audio/video in tempo reale. NetMeeting si basa sullo Communications 

standard ITU H.323 (ITU sta per International Tele- 

quio diretto e il telefono non basta, ecco che Microsoft risolve. Compatibile. oltre che allo standard H.323, anche a innu- 
merevoli prodotti presenti sul mercato come l'Internet Phone, NetMeeting è un prodotto completo che merita attenzione. 
Se si considera poi che Microsoft ha pensato non solo a Internet e al suo popolo ma anche al nuovo fenomeno Intranet, 
che consente l'utilizzo delle tecnologie di rete alle aziende, non si può che convenire col mio giudizio. Microsoft ha inol- 


questa politica e Windows 95 con le sue nuove libre- 
communication’Union)sLa Versione beta è scaricabile Li 
tre già sviluppato un kit apposito per il supporto tecnico, il NetMeeting 2.0 Resource Kit: un sistema di informazione che 


rie è un esempio di questo sforzo. Il mese scorso 
su Internet al sito www.microsoft.com e si dice sia il miglior software in circolazione: quando non è possibile un collo- 
aiuti a capire il prodotto e a risolvere qualsiasi tipo di problema. A sa non mo al la versione definitiva. 
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Certo, questo è ciò che ci promette 
l'azienda produttrice del Logitech 
WingMan Warrior, l'ultimo inte= 
ressantissimo joystick della casa 
americana più famosa per i suoi 
mouse che per altri prodotti. 
Assassin 3D è il nome dell'ultima 
periferica studiata per i cosiddetti 
blockbuster game, ossia i sangui- 
nosi Doom, Doom Il, Final Doom, 
Dark Forces. Duke Nukem 3D, 
Heretic, Hexen, Quake e altri \ WC GEN 
ancora. Il nuovo prodotto è unico i A LET 
nel suo genere e permette di NITEC » 
manovrare con due mani questi _ 
potenti mezzi di morte virtuale. Studiato soprattutto per sfruttare al massimo la visibilità in prima persona che questi 
giochi possono offrire, Assassin 3D ci consentirà di abbinare a un normale joystick una comoda trackball gigante che 
gestirà il nostro punto di vista con più libertà. Con un affare del genere nessuno oserà più sfidarvi non senza un po' di 
timore ai giochi sopraelencati e ad altri ancora tra cui ad esempio Strife, Ultimate Doom e MechWarrior 2. La trackball 
assassina sarà venduta da sola al prezzo di 49.95 dollari. oppure con il WingMan Extreme Joystick più la versione sha- 
reware di Quake a US$ 99.95. Si assicura una facile e immediata installazione sia per quanto riguarda la connessione al 
PC sia per il collegamento con il vostro joystick. Assassin 3D prevede la possibilità di gestire fino a 17 pulsanti e promet- 
te di farci diventare degli spietati e gaudenti assassini. 4 
JE 
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I SEGRETI DELLA MAGNA GRECIA 


Il fenomeno dell'insediamento 
greco in Italia, la storia, l'arte e i 
5 7 costumi delle colonie greche, nel 
CD L FACa: \ corso dei secoli veri e propri centri 
di innovazione culturale, sociale ed 
economica; insomma, tutte quelle 
cose che a scuola avete dovuto 
imparare a forza, leggendole sui 
libri, le potrete riscoprire im un 
modo del tutto nuovo con questo 
CD-ROM della Promoter, intitolato 
appunto “Magna Grecia". Muoven- 
dovi attraverso un ambiente tridi- 
mensionale, potrete addentrarvi 
negli edifici più rappresentativi del 
periodo (templi, teatri e tombe a 
camera) per scoprirne le tecniche 
costruttive e le caratteristiche 
strutturali. Oppure, andate alla 
scoperta delle più famose città 
Porci ari con A | fora panatenaica del pitore di della Magna Grecia e della Sicilia, 

I ansilio di una a a Hou ara fà ga np steta DE rivivendo l'atmosfera del passato 
E 7 USS con l'ausilio di animazioni. e filmati, 

sulle note di composizioni musicali 
originali rieccheggianti le sonorità 
della musica greca antica. Oppure ancora, ammirate l’arte arcaica nella sua miglior forma, osservando i manufatti arti- 
gianali e artistici di questa civiltà. Se preferite, potete anche soffermarvi ad ascoltare i brani di poesia e prosa di famosi 
autori dell'epoca. Insomma, con “Magna Grecia” potete scoprire davvero tutto di questa straordinaria civiltà, ricca di arte 
e cultura, divenuta un polo catalizzatore delle scienze, della filosofia e della letteratura. ll programma sfrutta la techolo- 
gia QuickTime e non richiede alcun tipo di installazione, in quanto viene eseguito direttamente da CD-ROM. 


E° difficile ricostruire l'antica 


tecnica del salto, 
isolata, irmtbeguito inserita nel 
pentathidi, ili cuî rapprésé 


ica sportiva 
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A SPASSO PER L’OLIVETA 


Siete interessati ai segreti dell'olio e degli 
ulivi e volete scoprire le curiosità culturali e 
le ricette che stanno alla base di questo 
prezioso bene? Allora per voi è nato “Ulivi e 
Olio”, un CD-ROM interattivo della Promoter 
che vi permette di sapere tutto sull'argo- 
mento..Con-questo-CD potete muovervi alla 
scoperta delle ambientazioni che sono alla 
base dello sviluppo e della produzione 
dell'olio, dall'oliveta at frantoio, per scoprir- 
ne tecniche e segreti. Una voce narrante vi 
guida alla scoperta delle origini, dei miti e 
delle fonti di approvvigionamento che per 
secoli hanno coinvolto le Civiltà Mediterra- 
nee. În più, potete conoscere gli aspetti pra- 
tici dell'utilizzo dell'olio. dalle ricette alla 
cosmesi, fino ai medicamenti. Uno staff di 
chef professionisti ha anche incluso per voi i 
metodi di preparazione dei piatti più gustosi 
che sfruttano le caratteristiche di questo 
fondamentale alimento. Se poi volete mette- 
re in pratica tutte le nozioni che avete acquisito, esiste la possibilità di cimentarsi in un divertente gioco che riproduce 
il sistema di coltivazione degli ulivi e la produzione dell'olio stesso. Scegliete il terreno, amministrate la fase della 
crescita. e stabilite i metodi di conservazione. Se poi non otterrete i “guadagni” sperati, potrete sempre capire dove 
avete sbagliato consultando le informazioni contenute nel CD, che vi spiegano in maniera dettagliata le tecniche bota- 
niche, le caratteristiche della coltura e della conservazione. Il tutto in un ambiente grafico ottimamente realizzato, gui- 
dati da un simpatico.cursore.a.forma di olivetta. Non c'è che dire: con un computer si può fare veramente di tutto..... 


| 


Se siete stati attirati dal titolo di questo box, sicuramente 
conoscerete la bravissima Sade, nonché il brano in que- 
stione. che tra l'altro è anche il mio preferito. Sulla scia 
di quanto già fatto da molti.altri importanti. artisti.musi- 
cali, anche Sade propone un CD-ROM interattivo conte- 
nente video, musica e informazioni sulla sua vita e sulle 
sue opere. “Sade Interactive” comprende ben nove clip 
musicali in formato MPEG, oltre a una dettagliatissima 
biografia della cantante, in cui possiamo seguire l’evol- 
versi della sua carriera dagli albori fino a oggi. Il tutto tra 
foto inedite, discografie, copertine degli album e 
quant'altro vi possa venire in mente. La durata totale dei 
filmati è di ben 49 minuti, e tra gli altri segnaliamo la 
presenza di “Your Love is King", “Paradise”, “Cherish the 
Day”. “Love is stronger than Pride” e “It is a crime” in 
versione live. Per chi sa suonare la chitarra, inoltre, è 
anche presente una versione karaoke della stessa “Your 
Love is King” con tanto di accordi. Se poi il vostro fanati- 
smo nei confronti della bella Sade raggiunge livelli mas- 
Simi, potete cimentarvi in un divertente quiz sulla vita e 
sulle canzoni dell'artista, cui possono partecipare diversi 
giocatori. Non manca, ovviamente, la possibilità di colle- 
garsi al sito di Sade direttamente tramite l'interfaccia 
grafica fornita dal CD-ROM, a patto di avere NetScape in 
background. L'esplorazione del contenuto del CD avvie- 
ne sotto forma di pagine ipertestuali, graficamente ben 
congeniate e ricchissime di informazioni. Per far girare 
“Sade Interactive” è consigliato l'utilizzo di una card MPEG, nel qual caso è sufficiente un processore 486 per ottenere 
immagini a pieno schermo di ottima definizione. Per chi ne fosse sprovvisto, c'è comunque la possibilità di sfruttare 
una decompressione software, ma la qualità video ne risente leggermente, oltre a implicare l'utilizzo di almeno un 
Pentium 60. In definitiva, Sade Interactive è un vero e proprio must per tutti gli appassionati della brava cantante 
anglo-nigeriana. 
Jacopo Prisco 


HO CREATO UN MOSTRO 


Dopo averci fatto divertire con “Catz” e “Dogz”. 
la MindScape allarga la sua serie “creativa” 
con “OddBallz", un programma che ci permet- 
te di creare e allevare dei simpaticissimi 
mostri. Il concetto che sta alla base di questa 
famiglia di prodotti è questo: dare all'utente la 
possibilità di far nascere, crescere e sviluppa- 
re una creatura, secondo i crismi e le caratte- 
ristiche che si desiderano. Nel caso di Catz e 
Dogz ci trovavamo ad avere a che fare con 
simpatici cani e gatti, che potevano essere fatti 
giocare e divertire. ma anche puniti nel caso 
fossero indisciplinati e addirittura pitturati del 
nostro colore preferito. Con questo OddBallz 
invece, abbiamo la possibilità di forgiare dei 
Simpatici mostriciattoli dalle fisionomie piutto- 
sto varie e, in alcuni casi, veramente incredibi- 
li. Ce ne sono sette a nostra disposizione (ma 
altri sono disponibili su Internet). e basta sce- 
gliere una delle uova colorate per far venire al 
mondo la nostra creatura. Una volta che il cuc- 
ciolo si è ambientato sul desktop, sarà ora di educarlo secondo la propria volontà. Anche se sembra impossibile, si può 
realmente alterare il carattere e il comportamento di ciascun animale, agendo nella giusta maniera. Ad esempio, dopo 
essere riusciti nell'intento di far compiere qualche abilissima acrobazia al mostriciattolo, sarà opportuno gratificarlo con 
uno snack, in questo caso rappresentato da dei simpatici vermicelli colorati. Se invece non si ottengono i risultati spera- 
ti, meglio prendere in considerazione la possibilità di una rappresaglia, che può essere effettuata in vari modi: il più 
devastante è senza dubbio rappresentato da una gigantesca palla rimbalzante (mi sembra si chiami "palla sismica", o 
qualcosa del genere... NdSS), che quando viene a contatto con il nostro amico lo disintegra letteralmente. Non bisogna 
comunque dimenticarsi che anche queste, come tutte le creature viventi. hanno bisogno di mangiare. Tra le vostre pos- 
sibilità esiste quella di produrre uno strano cibo gelatinoso, variandone il gusto e il colore. Potrete provare a sommini- 

_. strarlo al vostro mostrino per vedere quale sia la 
ROSSINI SENSINI - "=Îì sua reazione: ciascun animale ha infatti determi- 
nate caratteristiche “genetiche”. e reagirà in 
maniera peculiare alle vostre stimolazioni. Alcuni 
andranno pazzi, ad esempio, per il cibo verde, altri 
ne saranno disgustati, altri ancora lo mangeranno 
con risultati sorprendenti. come il gonfiarsi fino a 
scoppiare, e così via. Nella sezione Help del gioco 
sono presenti delle dettagliate schede per ciascu- 
na creatura, che possono essere arricchite dai 
dati da voi stessi raccolti e che forniscono un pro- 
filo generale di ogni singola personalità. Seguen- 
do queste linee guida potrete trovare la giusta 
strada per interagire con ciascun mostro, da quel- 
lo più vispo e giocherellone a quello più aggressi- 
vo. Insomma OddBallz è un prodotto estrema- 
mente divertente, oltre che innovativo, e vi con- 
sente anche di fotografare i vostri nuovi amici, 
magari spegnendo la luce tramite un apposito 
interruttore prima di staccare, per coglierli nelle 
posizioni più compromettenti. Si può rimanere per ore a osservare queste creaturine mentre scorrazzano per lo scher- 
mo, alla caccia di una palla colorata o all'inseguimento del puntatore del vostro mouse. Tutto quanto, dalla fluidità delle 
animazioni agli azzeccati effetti sonori, contribuisce a ricreare la sensazione che si tratti di esseri reali. e quasi vi dispia- 
cerà, finito di giocare, doverli abbandonare. Se però desiderate godere della compagnia del vostro animaletto preferito 
anche al di fuori del programma, è possibile creare dei divertenti screen-saver con i vostri amici come protagonisti. 
Brava MindScape! 


Jacopo Prisco 
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‘cui ha acquisito i diritti. Sul fronte id Software. invece, le novi 
ti i t. 


propria orda famelica di nuove creature, tra cui murene gi 
i speciali con cui abbattere i malcapitati avversari. Secon 

. q primo accordo con la id. che segna anche il debutto de 

rebbe essere soltanto il primo di una lunga e proficua serie. 


Wacom ha presentato una li 
destinati ai professionisti del 


un cursore davvero ergonomie 
azione dei pulsanti e design. po 
dotti Wacom, anche questo 
santi, sfrutta la tecnologia GTS 
fili, magneti o batterie. Tecnologi 
per quanto riguarda le tavolette | 
bili con le applicazioni standard di un. 
di sistemi, nonché con la maggior parte dei pi 
grammi CAD, DTP e pen-computing che sul 
le sue speciali caratteristiche. Tra queste, s 
mo ad esempio una barra dei menu nella parte 
superiore che permette di selezionare rapidamente 
macro, funzioni e impostazioni usate frequentemen- 
te. Infine, Wacom ha introdotto, prima al mondo, una 
fili dotata di Eraser, che funziona allo stesso modo delle comuni gomme montate all'estremità 
delle mati quindi sufficiente impugnare la penna al contrario per cancellare, ma volendo è anche possibile attri- 
buire all'Eraser una funzione alternativa e utilizzarla, ad esempio, come una seconda punta vera e propria. Infine, per 
chiunque ami disegnare oppure desideri un'alternativa al mouse, nasce ArtPad. una versi fi delle 
UltraPad che utilizza comunque l'azione combinata della tavoletta e della UltraPen Eras 
viene sfruttata la tecnologia GTS, e il collegamento al PC o al MAC avviene rispettivamet 
ADB. s 


FAT Pad I 


he vi consente di entrare 
tto, in un ambiente virtuale 
nsionale, con migliaia di 


‘semplice gioco, ma una sorta di 
avventura interattiva dove l'oggetto 
dell'interazione sono gli altri gioca- 
tori, che potrebbero trovarsi anche 
all'altro capo del mondo. Basta 
dotarsi di una copia del gioco e 
connettersi all'apposito sito web 
(http://www.meridian.3do.com), 
per ottenere cinque giorni di prova 


esplorare il territorio naturale. oppure visitare qualche città. Ma soprattutto potrete incontrare gli altri visitatori. di 
questo luogo, unirvi a loro nel combattere una minaccia, formare delle alleanze, oppure semplicemeni 


vinta. In Meridian esistono 
ferenti locazioni in 3D, c 
una serie di punti di rit 
catori possono incontrai 
re. E' anche possibile modificare a 
cimento il proprio aspetto esteriore 
i : ; nz esprimere le proprie sensazioni del 
Nicodezue ; VISSE È momento tramite la nostra controparte 

K n virtuale. Ogni utente dispone di un pro- 
prio numero d'accesso e di una pas- 
sword, e se dopo i cinque giorni gratui 
decidete di abbonarvi sono sufficienti 
pochi dollari al mese per far parte sta- 
bilmente del mondo di Meridian 59. Ci 
vediamo in retel 
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Sempre nel corso dell’esplosivo Comdex, mm. 
anche Jim Barksdale, presidente di Net- | 

Scape Communications, ha tenuto un inte- las OSSO LO 
ressante discorso. Dopo una breve storia È N Emo 
introduttiva di Internet e dei web browser, | 19: s 
Barksdale ha inscenato una vera e propria | 


dimostrazione del nuovo NetScape Com- 
municator e ha presentato, per la prima S& rupia ai 
volta, una nuova applicazione denominata Constellation. Questo software rappresenta la prima coi ‘etizzazione del 
nuovo "trend" inaugurato proprio da NetScape e MicroSoft. secondo il quale la ricerca delle informazione da parte dell'u- 
tente non deve avvenire per settori distinti, ma in maniera globale, non importa che si tratti di dati residenti su supporti 
fissi (CD, hard disk, DVD) oppure su di un network (Internet o intranet). Constellation è, in sostanza, un'interfaccia che 
consente di ricercare le informazioni desiderate senza limitazioni, dovunque ci si trovi all'interno del desktop e qualun- 
que tipo di macchina si stia usando. Il programma funziona in ambiente Windows e, quando gli viene richiesto un dato 
genere di informazione, la cerca ove e più opportuno e lancia automaticamente l'applicazione necessaria a visualizzaria, 
superando le barriere che attualmente separano le diverse “categorie” di dati. Ma Constellation va oltre Windows, tanto 
che il sistema operativo viene relegato a una semplice serie di opzioni nell'interfaccia grafica del programma: non a 
caso, quando si cominciò a parlare di questo nuovo software col nome di Galileo, durante la fase di sviluppo da più parti 
lo si definì proprio come un nuovo operating system. 
Osservando il funzionamento di Constellation, che rivoluziona di fatto l'approccio dell'utente verso le informazioni awvici- 
nandolo a un modello più simile a quello della televisione ma con un forte grado di interattività, tornano subito alla 
mente le parole di Andrew Groves. che parla di un futuro in cui i computer sostituiranno la televisione. Con questo 
nuovo sistema desktop. NetScape consente alle compagnie di far sì che le proprie informazioni raggiungano il pubblico, 
e non viceversa, modificando un genere di rapporto che si era mantenuto costante sin dalla nascita di Internet. Descri- 
vendo questo nuovo tipo di relazione, Marc Andreessen, vice-presidente del dipartimento tecnico di NetScape, ha spie- 
gato: “invece di pensare a semplici pagine web, la gente comincerà a pensare a veri e propri canali: tutto funzionerà più 
come Un sintonizzatore che non come un browser.” 
Anche MicroSoft includerà un sistema di questo tipo nel suo Navigator 4.0, e quando entrambi i pacchetti saranno dispo- 
nibili, nella prima metà del 1997, lo scontro per il dominio di Internet entrerà in una fase a dir poco decisiva. 

Jacopo Prisco 


SILENZIO, PARLA IL COMDEX 


Si è tenuta a Las Vegas, dal 18 al 
23 Novembre, la venticinquesima 
edizione del Comdex, il più È 
importante computer trade show | 
d'America. vero e proprio punto È 
di svolta di ogni stagione di mer- 
cato. Oltre 2.100 espositori, È 
10.000 nuovi prodotti presentati e Î 
un totale di circa 250.000 visitato 
ri hanno reso anche questa edizione dello show autunnale, come al solito, ricca e incredibilmente interessante. Un'edi- 
zione in cui non sono mancati i colpi a sorpresa, ma che più di tutto ha sancito, in maniera definitiva, l'ingresso 
dell'industria informatica nell'era di Internet, ovvero nel mondo delle comunicazioni: denominatore comune di tutti i pro- 
dotti esposti era infatti la connettività, in reti locali piccole o grandi in Intranet a loro volta legate alla grande Rete, trami- 
te cavi oppure senza fili, facendo uso di linee telefoniche digitali od analogiche, tramite modem hardware o software, 
digitali od analogici. Non si tratta semplicemente di una “seconda esplosione” della rete, ma di un nuovo indirizzo che 
tutte le compagnie informatiche seguiranno: come il PC, oltre 10 anni fa, aveva segnato una nuova era tecnologica, oggi 
Internet ne segna un'altra, dominata dalle informazioni più che dalla tecnologia, che renderà il concetto di “villaggio glo- 
bale" una concreta realtà e non più soltanto un componente per frasi a effetto. 
PC “MicroPortatili” intelligenti, Network Computers, l'integrazione PC-Televisione, la tecnologia MMX e il sistema DVD: 
secondo queste linee guida si svilupperà il mercato informatico del 1997. 
Una nuova generazione di Handheld PC, basati su una nuova versione di Windows, sono la più grande novità dello show 
ed è gia lunga la lista di grandi nomi che scommette su questo nuovo tipo di hardware. | Network Computers non 
l'hanno fatta da padroni al Comdex. ma promettono di dare battaglia sul mercato incarnando al meglio la nuova tenden- 
za generale che vuole l'abbattimento dei costi di gestione. Internet e la Televisione: si diffondono i cosiddetti sistemi 
BT" e in molti sono pronti a scommettere che sarà questo il sistema di navigazione in rete che andrà per la mag- 


pr SENI 2125 I ninna 


giore nei prossimi anni. Sono già pronti i primi sistemi per far diventare un browser il proprio TV Color, ma presto 


saranno anche disponibili televisori già predisposti a Internet, le cosiddette “Enhanced TVs”. MMX e DVD, le tecnologie di 
domani. gli standard del futuro: il Comdex è stato teatro delle prime dimostrazioni dei nuovi chip Intel che cambieranno 
faccia alla grafica su PC, e ha accompagnato il lancio dei primi kit e deî primi sistemi dotati del nuovo, rivoluzionario let- 
tore. Mentre i prezzi dei CD-ROM cominciano a crollare, sono già sul mercato i primi add-on DVD, e a prezzi assai com- 
petitivi. 

Nel corso del prossimo anno assisteremo probabilmente a una stagione cruciale per lo sviluppo delle tecnologie infor- 
matiche del futuro. Il mercato dovrà scegliere quale strada desidera intraprendere: nuovi sistemi “minacciano” la strut- 
tura tradizionale del PC. ma saranno davvero capaci di mettere in crisi uno standard su cui sono pronti a scommettere 
sia Intel che MicroSoft? 


Jacopo Prisco 


MANARA 


Si chiama “Gulliveriana” ed è la prima opera multimediale del 
più famoso fumettista erotico italiano: Milo Manara. Volendo 
essere precisi, potremmo dire che l'affermazione non è del 
tutto corretta, visto che un anno fa circa uscì anche “Click”. 
meglio conosciuto come “Il gioco”, in una trasposizione a video 
che poco aggiungeva al fumetto (praticamente perfetto). Gulli- 
Veriana invece dovrebbe essere, se non erro, un vero e proprio 
inedito. Anche l'aspetto “giocoso” ha guadagnato un certo 
Spessore: ogni tanto è richiesto qualche click assolutamente 
scontato su questo o quell'oggetto, così com'è necessario 
risolvere un paio di facili enigmi per proseguire nell'avventura. 
Come intuibile, ci troviamo di fronte a una piccante parodia dei 
Viaggi di Gulliver ma. come mi ha fatto più volte notare il buon 
Dave. è un vero peccato che Gulliveriana non vada anche nella 
terra dei giganti... Belle le musiche e ottima la narrazione. Un 
titolo che i fan di Milo Manara sicuramente apprezzeranno, 
anche se un fumetto a video può costare di più di un fumetto 

su carta. Tutti gli altri. vadano pure avanti a comprare i CD-ROM porcelloni in edicola... 
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più grande missione di esplorazione e 
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LA SCUOLA DI VOLO SECONDO LAGO 
dpi ti. si n 7 te; = 


issimo 


ato a tutti gli appassionati che de: 
l volo. Il completissimo corso è suddiviso in sei capitoli; teoria 
ità di pilotaggio, strumentazione, acce: 


La sezione di walk through è dedicata a coloro che con poco sforzo 
dell'aereo: un click sui motori e Flight School illustrerà dettagliatam 
_ de grafie. Le sequenze vii 
= TE te, grazie agli oltre 500 
ROM. ; 
Ma il vero fiore all'occhielto ma 
software accessorio che consente di passare 
dibile a Flight Simulator di osoft 


esempio si vogliono imparare i segreti dell'a 
sultando il testo, quindi si visualizza l'anim 
mente dalla cabina di un aereo (passando e 
2 ione 3D) e infine si passa con due soli click 
ci si ritroverà nella stessa situazione, anche se questa volta il proprio ruolo sarà assolutamente ati 
le situazioni previste per essere giocate anche light Simulator, è chiaro comprendere come: 
titolo che non deve mancare nella collezione di ogni amante delle simulazioni. 
Il prodotto è realizzato interamente in italiano ed'è già disponibile al momento in cui leggete queste righe 
zione minima richiede un DX2/66. 8 mega di RAM e schede video che supportino almeno 32.000 colori. noi 
5.0+ o Windows 3.1/95. Ovviamente Flight Simulator non è offerto con la confezione (e ci mancherebbe!). Ù . 
Sa lauro Bossetti 


COMPOSITORI DI TUTTO IL MONDO, UNITEVI! 


Per tutti coloro che, pur non dispo- mare e rifinire i propri segmenti 
nendo di una cultura musicale ade- audio. Qui fw: onsente di 
guata, fossero sicuri che con il pro- ela ale 
gramma giusto riusciranno a creare 
dei brani che entreranno a far parte 
di diritto nella storia della musica 


g or alla scheda 
audio (registratori, CD, microfoni e chi 


(beh, quasi...). Microforum ha 
appositamente creato il software 
New Beat Trancemission, corredato 


più ne ha più ne metta); per poter uti- 
lizzare le proprie digitalizzazioni è 
necessario creare brani di lunghezza 


da alcune comode utility. pari a 2, 40 8 secondi, ma per far ciò il 

Ti principale, New Be: î a DICO da programma mette a disposizioni 
; comode funzioni con le quali realizza- 
re il tutto sarà poco più di uno scher- 


zo. 
Tornando al New Beat Trancemis- 
mette di miscelare fino a 20 
cui è possibile utilizzare 
re musica paragonabile 
izzatori MIDI, 

DirectX per il pilotaggio della 
7 \eda audio e della parte grafica e richiede come minimi 
“strumenti che sono messi a disposizione: il risultato può esse- requisiti il sistema operativo Windows 95. 8 mega (consi- 
re salvato direttamente in WAV per essere riutilizzato col New gliati 16) un DX2/66 (consigliato il Pentium 100), un CD rom 
Beat Trancemissionn oppure rielaborato successivamente. e una scheda audio a 16 bit. 
Sound Warp, l'altro modulo accessorio che viene fornito Mauro Bossetti 

nel pacchetto, permette di campionare, elaborare, trasfor- . 


ossono essere salvati sia nel form 
al più diffuso WAV. È 3 
licazione accessoria Fuse Box consente di crea 
inze di percussioni personalizzate servendosi dei 1. 


UN BRIVIDO DI DATI 


Non più soltanto ottiche, doppino telefonico, ca siali o raggi infrarossi. 
D'ora in poi i dati i aria, passeranno anche. o il corpo umano. La 
straordinaria invenzione è opera della divisione IBM Almaden, che al Comdex ha 
presentato un sistema in gi i trasmettere e ricevere dati attraverso i tessuti 
organici, a una velocità massima di 2.400 bps. La dimostrazione è stata effettuata 
dotando di un apparato ricevente un primo individuo, che stringendo la mano a una 
seconda persona ha ottenuto una serie di informazioni traendole da una scheda 
elettronica “indossata” da quest'ultima. In questo modo, basta una stretta di mano per scambiarsi 
contenuti sui propri biglietti da visita, utilizzando una tecnologia che IBM ha definito Personal Area. 
sibilità di utilizzo sono molteplici, ad esempio nelle transizioni bancarie (come i prelievi agli sportelli 
richiedono l'uso di carte magnetiche: l'utente potrà in futuro limitarsi a toccare il terminale, senza dover mettere ma 
al portafoglio, evitando il rischio di furti o smarrimenti. Oppure. il nuovo metodo di trasmissione potrebbe risultare uti 
| nell’ambito del commercio su piccola scala: ad esempio, dei terminali di ricezione potrebbero essere piazzati all 
di un videonoleggio per monitorare:inemaniera rapida e sicura l'assegnazione dei nastri ai diversi clie | relativi 
tempi di consegna. 5: 
Ma si parla ormai in maniera diffusa dei possibili problemi di salute derivanti dall'esposizione a onde elettromagnetiche 
od energia elettrostatica: esiste qualche tipo di rischio a utilizzare il proprio corpo come vettore per dati digitali? Alla IBM 
assicurano di no, e specificano che I energetica generata dal sistema è pari a un miliardesimo di ampére. 
circa mille volte meno della corrente generata dallo sfregamento di un qualsiasi oggetto contro i capelli. A questo pro-.. 
posito. è importante notare che la trasmissione potrebbe avvenire a velocità ben maggiori di 2.400 bps. ma per il 
momento gli sviluppatori preferiscono mantenere una frequenza di comunicazione più bassa che garantisca però mar- 
gini di infallibilità di tutto rilievo. ; 


Jacopo Prisco 


L'orda dei Pinguini 
Mutanti Alieni è 
arrivata! 

Sei pronto a 
fermarla? 


Combatti contro di 
loro per evitare 
l'attivazione 
dell'arma finale: il 
Doomscale. 


Dormi preoccupato, ma 
non troppo: non sei solo. 
Nel tuo compito sarai 
aiutato dai pinguini 
Terrestri, che odiano i 
Mutanti Alieni, e dai piccoli 
Gremlins. 


Più Gremlins raccogli, più bonus ottieni, e 
con i bonus arriveranno armi, power-ups ed 
extra Gremlins. 


Ferma i mutanti 
con la dinamite o 
con la colla-stick e 
costruisci 
macchine speciali 
ed invenzioni per 
bloccarli 
definitivamente! 


Prodotto da; 
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si Disponibile presso i migliori rivenditori! 


IL BOEING SUI NOSTRI MONITOR 


Chi non ha mai desiderato pilotare uno dei mezzi per il trasporto aereo più diffusi. il Boeing 747-400? Mentre it Silvestri 
rischia di precipitare nel corso di una delle sue ultime trasferte (vi dirà di più lui in adeguata sede)(tié! NdSS). noi pos- 
siamo tranquillamente divertirci con il programma Airline Simulator. progettato dall'italianissima Lago. 

Sono:addirittura 500 gli aeroporti europei disponibili, ma:ci:si potrà:cimentare anche in voli intercontinentali fino a New 
York, Boston e Toronto. Considerando che sono state riprodotte fedelmente anche le voci provenienti dalle varie torri di 
controllo, si capisce come alla Lago facciano sul serio e cerchino di impensierire l'egemonia dei simulatori “civili” dete- 
nuta da Flight Simulator della Microsoft. Sono pienamente supportati gli occhiali 3D, venduti separatamente dalla confe- 
zione. 

Uno dei punti forti del programma è il manuale completamente interattivo che ci guiderà passo passo attravero le varie 
fasi di apprendimento; sarà inoltre possibile stampare le piantine di avvicinamento e le schermate contenenti le istru- 
zioni, per cui è evidente che i più ambiziosi potranno ricrearsi parte det manuale sulla carta. 

| requisiti richiesti sono decisamente parchi: è necessario un DX/33 come minimo, 4 mega di memoria, 25 mega di hard 
disk, iLDOS 5.0 o superiori oppure Windows 95 


Mauro Bossetti 


MANIACI DELLE FOLLI CORSE 


Vi piacciono le competizioni su quattro ruote? E le corse senza 
regole? E i cartoni‘animati? Se le vostre tre risposte corrispon- 
dono:a tre sì. allora concentratevi su queste poche righe e non 
dimenticate questo name: Dare Devil Derby! Si tratta infatti di 
un prodotto originale che consente di gareggiare a bordo di 
bizzarri veicoli attraverso le strade di una città in stile cartoon. 
Dovremo competere contro folli avversari senza scrupoli, pron- 
ti a tirare fuori all'improvviso i trucchi più sleali e al contempo 
divertenti. Anche noi non saremo da meno e negli oltre trenta 
tracciati a disposizione potremo usufruire di una serie di "trick" 
per mandare i nostri avversari a schiantarsi (in modo simpati- 
co e altruista, non pensate sempre male!) contro i muri o 
facendoli volare in burroni, fossati e altro ancora (sempre però 
all'insegna della simpatia!). Il gioco supporterà naturalmente 
l'opzione multilplayer e sarà distribuito in Europa con un altro 
nome (il motivo.mi sfugge) che vi invito a tener presente: 
SuperSonic Racers. Altro non si sa, per il momento. Vi terremo 
comunque informati. Come al solito. d'altronde. 


ME 


CUBA LIBRE A 10.000 PIEDI... 


L'oggetto della simulazione è un aereo $ 
“ibrido” (cioé né caccia né bombardiere È 5 
in senso stretto) piuttosto lento nei 
movimenti ma con una capacità di fuoco 
clamorosa e una robustezza decisa- 
mente fuori della norma. In combatti- 
menti contro altri velivoli avrebbe: sicu- 
ramente la peggio e in effetti esso è 
stato efficacemente impiegato in missio- 
ni di: interdizione nelle retrovie nemiche 
contro gruppi di carroarmati, postazioni 
radar e Via dicendo. Quanto ho appena 
detto è importante per impratichirsi col 
fatto che il tipo di missioni che solita- 
mente siamo abituati a giocare con pro- (16 
dotti analoghi è piuttosto limitato, dal Te 
i Momento che gli scontri aria-aria sono 
da evitarsi come la peste. 
Dal pannello principale è possibile 
Visualizzare un breve demo, che illu- 


Si ed food 
Jie 


strerà le potenzialità dell'aereo, 
oppure cimentarsi con le missioni 
disponibili: incredibilmente, il roster 
è costituito solamente da 12 missioni, 
unitamente alle 4 di training che in 
ogni caso si completano agevolmente 
in qualche decina di minuti. Non sap- 
piamo per quale motivo i program- 
matori abbiano deciso di fornire un 
"carnet" così limitato. anche perché 
l'assenza di un qualsivoglia editor 
rende la longevità del programma un 
problema di incredibili proporzioni. 
Un altro fattore pregiudicante in tal 
senso è la limitata varietà delle mis- 
sioni: essendo l'A-10 un aereo indica- 
to unicamente per i soli attacchi con- 
tro postazioni terrestri, si comprende 
come già dopo qualche battaglia si 
provi un certo senso di hoia. 

A prescindere da tutto ciò (e non è 
poco), se almeno il gioco fosse in sé 
ben realizzato potremmo consigliarlo a.chi.vuole.cimentarsi per un paio di giorni scarsi in battaglie piuttosto divertenti; 
purtroppo le cose non stanno così: la qualità della grafica è talmente mediocre da far pensare che A10-Cuba sia in realtà 
un prodotto concepito qualche anno fa; d'accordo l'assenza delle texture (beh. sì fa per dire: un prato e un cielo monoco- 
lori sono davvero squallidi). ma provate a far cadere un missile in acqua, visualizzando la scena da quest'ultimo: con 
indifferenza spunta un esagono azzurrino con un triangolo bianco di minori dimensioni. 

AI di là di tutto ciò le missioni sono risultate abbastanza divertenti, ma il fatto che non fosse possibile comprimere il 
tempo durante i:lunghi viaggi di avvicinamento ci ha ulteriormente convinti riguardo al giudizio del prodotto: Il livello di 
realismo per quanto concerne la risposta del mezzo ai propri ordini si attesta nella media, mentre la dotazione in fatto di 
armi si è rivelata piuttosto soddisfacente. 


Mauro Bossetti 
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Disponibili presso i migliori rivenditori! 


In piedi, da sinistra: Magic: Adunanza, Gio- 
chi di Carte, Videocassette & Colonne Sono- 
re, Fumetti Americani, Miniature, Modellini. 
Accosciati: Giochi di Ruolo, Horror, Fantasy, 
Fantascienza, Manga. /n panchina: Giochi per 


Computer, Giochi di Società, Libri, Gadget e AVALON lo trovi a: Milano, via Settembrini 20 (02/29400410); 
‘infinità di I Torino, via Magenta 0 (011/5617252); Bologna, via Cesare Battisti 
un'infinità di altre sorprese! 9/B (051/234459); Forlì, via Pedriali 21 (0543/33523). 


I NEGOZI AVALON FANNO GIOCARE LA TUA FANTASIA 


TRIVENETO 

ARMONIA COMPUTER - Susegana (TV) 

ARMONIA COMPUTER - Padova 

ARMONIA COMPUTER - Udine 

ARMONIA COMPUTER - Monfalcone (GO) ; Bb: 

ARMONIA COMPUTER - Pordenone (PD) Diventa anche tu un DE # un mondo di privilegi ti spetta 

COMPUTER POINT - Bussolengo (VR) CLISNNTA 

COMPUTER SA.CE - C. Comm.le Giotto - Padova 

DATA SHOP - Pordenone (PN) Spedisci (per posta, via fax 


A ® Cal 2 & Lol 0532/796255 o via E- Mail 
Ri ano Puoi ricevere informazioni supporto@geng.t coupon 
MEGABYTE 3 - Verona “ DI DI DI de nn 
MUSIC CENTER - Gardolo (TN) su tutti gli accessori Logic 3° fitte 


tutti i Fidelity Center d'Italia. 
TOSCANA telefonando allo 0183 29.91.91 |-----—- 
HYPERMEDIA - Firenze (FI) eleronando alto ia ra sl 


LIBRERIA MARZOCCO - Firenze 
PIEMONTE 

DATA SHOP -Torino 

TELEMATICA CENTER - Verbania Intra (VB) 


LI 
OFFICE & GAMES - Imperia 
LOMBARDIA {a} (o]ig\V{=teto[iCo}gì 
FRANCIACORTA ELETTRONICA - Rododengo 0183-29.91.91 
LUNA 

«MEN - Milano alarnra, TT \faln 
LU.MEN - fuel Balsamo (MI) U( Î VI I | (HI 
R.D.G. - Muggio (MI) NODOI i DI \ nv)\ 
VIP SERVE " filano aa © (EEE e E PR i, 


ZIO 
ITACA ON LINE - Guidonia (RM) 
C.G.S. COMPUTER ASSISTANCE - Ciampino (RM) 
PUGLIA 


Logic 3 c/o sede commerciale 


nome e cognome 
età — professione 


indirizzo 
telefono 


UST ri << IEEE EINEN PARTI 
COMPUTER CENTER - Taranto Lombardia - Piemonte - Liguria - Lazio: Teknos Tradin ieraacso Andrea Doria Via Don Abbo, 12 - Imperia Tel. 0183-29.91.91 


Resto d' Italia: Gensoft * Via dell'Appeso, 7 - Pontelagoscuro (FE) Tel. 0532-79.62.16 


:CPeatUures: 


C'e vita 
nel Tuo Computer! 


Crescono nel tuo computer, mangiano, dormono, 
si riproducono e... pensano autonomamente ! 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


DELPI 


Ecco il primo eccezionale "GROW THEM UP", il simulatore di vita arti- 
ficiale scientifico che ti fara' sentire... un dio! CREATURES, ispi- 
(@d) Rom rato ad una forma di DNA digitale, e' una nuova forma di vita al 
® silicone, capace di interagire con l'ambiente circostante. 
PROGRAMMA E' stato creato da.un gruppo di esperti di vita artificiale di 
E MANUALE Cambridge dopo 4 anni di studio e sviluppo e incorpora una tec- 
IN ITALIANO nologia rivoluzionaria chiamata "Cyberlife": un'innovazione 
nel campo della simulazione vitale che consente alla vita di 


REQUISITI TECNICI: esistere e riprodursi per la prima volta sul PC di casa. 
PC 486 66 Mhz, 


WINDOWS ‘95, 


8 Mb RAM, Li 
LETTORE CD.Rom 2X. Di 


WARNER INTERACTIVE 


167-821177 | LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it 
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Con questa citazione presa pari pari dal 

manuale, mi accingo a cominciare la recen- 

sione di quello che insieme a Red Alert si è 

conteso la palma di titolo più atteso della 
stagione: dopo mille peripezie, anche per Diablo 
l'agonia di questi mesi passati ad aspettare è final- 
mente terminata. Mi ricordo infatti come l’anno 
scorso, quando in questo periodo mi accingevo a 
scrivere la recensione di Warcraft II, la mia attenzio- 
ne venne calamitata, oltre che dalla bellezza del 
secondo episodio di uno degli strategici in tempo 
reale più amato di tutti i tempi, da una delle preview 
contenute all'interno del €D. Tra i vari titoli Bliz- 
zard in cantiere, spiccava senza ombra di dubbio 
l'enigmatico Diablo del quale, oltre a un AVI della 
durata di pochi secondi, non si vide nulla almeno 
fino ad aprile, in occasione del canonico ECTS londi- 


nese. L'unica cosa di cui si era certi era che 
il misterioso progetto Blizzard sarebbe 
stato ancora una volta basato su un plot 
prettamente fantasy; nessuno però poteva 
minimamente immaginare che Diablo ambis- 
se alla corona di migliore RPG di tutti i 
tempi (anche se al tempo, e Max mi è testi- 
mone, intuii le potenzialità del titolo e pre- 
dissi che ci saremmo trovati davanti a qual- 
cosa di speciale, di veramente speciale...)! 
Sta di fatto che alla fine il giocone è final- 
mente terminato nelle mie avide mani e in 
queste cinque pagine cercherò, nei limiti del 
possibile, di analizzarlo da cima a fondo in 
modo da enumerarne pregi e difetti nella 
maniera più oggettiva possibile. 

Diablo ci trasporta in una dimensione 
dimenticata e senza 
tempo: dall’alba dei 
tempi si sta combat- 
tendo l'eterna guerra 
tra bene e male, tra 
ordine e caos, ma 
non nelle sfumature 
di una normale vita 
quotidiana. Questa 


BILZIARD 


“Ci sono molte strade, - 
figlio mio, ò 
in cui dovrai capire dove 
le anime dei Demoni 
resteranno... 
Ma attendi un momento 
di dubbio e di 
disperazione 
affinché, almeno, la tua 
anima otterranno... 
Erediterai queste ferre, 
queste cose, questi sogni 
che saranno tuoi per 
sempre da adorare... 
Perché non c’è vita nelle 
profondità del caos, 
per te, figlio mio, da 
esplorare...” 


La funzione di AutoMap è davvero molto comoda e permette in pochi 
secondi di rendersi conto di quali siano le sezioni inesplorate. La 
sovrapposizione, anche se all'inizio può sembrare fastidiosa, è dav- 
vero utilissima per potersi muovere a colpo sicuro. Peccato che non 
sia stato implementato un follow mode come in Doom. 


La sequenza introduttiva, per quanto non eccellente, presenta alcuni passaggi davvero 
ben riusciti come questo, che ritrae il momento in cui un corvo sta per cavare un 
occhio dal corpo martoriato di uno dei tanti caduti sul campo di battaglia. 


Usando la magia 
di Teletrasporto è 
possibile abban- 
donare il dungeon 
in qualsiasi 
momento per 
apparire in città: 
per tornare nel 
punto che si è 
abbandonato in 
precedenza basta 
attraversare nuo- 
vamente il porta- 
le. 


BGNEHEAD KEENAXE 
NG MAGIC RESISTANCE 
HAS MAGIC IMMUNITIES 


Quando si prende di mira un nemico, nella parte bassa dello schermo apparirà una piccola 
descrizione dello stesso. Molte creature possono risultare immuni alla magia, ma per fortuna 
non in questo caso... 
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volta le parti sono giunte al punto di non ritorno, un 
punto nel quale solo il più for trà risorgere dalle 
ceneri della sconfitta del n per trionfare e gui- 
dare i propri fedeli all zione dell'universo. 
Gli angeli sono caduti. 
emersi dal fetido sottosuolo 
in quella che è la più grande e in 
tutti i tempi. | villaggi sono rasi a 
bene, sebbene ridotte allo. 
nare fino all'ultimo la furia s 
le che vomita creature inf 


olo e le forze del 
, cercano di argi- 
a della terra ribel- 


POSTS 


DURA * RAFA CAARA 


Il fabbro che si trova in città vi metterà a disposizione 
(basta che paghiate!) un sacco di armi, armature e 
scudi. La lista varia ogni volta che lo visitate e inoltre 
potrete vendere anche alcuni oggetti che non vi servono 
più... 


do la meglio. 

Tante sono le leggende, le storie, gli eroi, i malvagi. 
La razza umana ha il dono di poter scegliere da che 
lato schierare la propria mente e il proprio braccio, 
se al servizio delle ingannevoli e corrotte forze 
demoniache oppure in favore delle pure e caste 
potenze celestiali. 

Ma anche all’interno delle forze dell'oscurità esisto- 
no delle gerarchie e sono rappresentate dai sette 
poteri dell'Inferno, equipollenti al numero dei Gran- 
di Mali a loro volta rappresentati da una stirpe di 
demoni suddivisi in due categorie: i Quattro Minori 
(Duriel, Signore del Dolore; Andariel, Signora 
dell’Angoscia; Belial, Signore della Menzogna; Azmo- 
dan, Signore del Peccato) e i Tre Maggiori (Mefisto, 
il Signore dell’Odio; Baal, il Signore della Distruzio- 
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CICRASAA i 


In questa foto potete vedere diversi elementi: il primo è il portale che permet- 
te di ritornare velocemente in città, mentre il secondo è la rampa di scale che 
porta a un livello inferiore della cattedrale maledetta. Il terzo e ultimo ele- 
mento che ci tenevo a farvi notare è il colore di alcuni oggetti che si trovano 
nella parte sinistra dello schermo: quando sono in rosso, significa che il 


vostro personaggio non soddisfa i requisiti necessari... 


i e 0 quat- 
| più pallida idea di cosa sia: si 
tratta di un servizio messo a disposizione 


raso acsinti 


Ecco come si presenta il menu di Battle.net, come 
vedete molto semplice, essenziale. 


dalla Blizzard per permettere a giocatori di 
tutto il mondo di cimentarsi in partite a più 
giocatori che possono essere cooperative o 
deathmatch". Battle.net nasce sull’onda del 
successo su Internet di Kali, Ten e compagnia 
bella, che ha fatto nascere una nuova forma di 
divertimento digitale. Ultimamente, anche i 
Westwood Studios si sono uniformati a que- 
sto pensiero e hanno dotato il loro grandissi- 
mo Red Alert di un supporto per giocare su 
Internet, il famigerato Westwood Chat: qui è 
possibile parlare con gente di tutto il mondo e 
giocare uno contro l’altro in sfide all’ultimo 
sangue davvero esaltanti. L’unico limite è la 
possibilità di potere giocare solo in due con- 
temporaneamente (cosa che invece non acca- 
de con servizi a pagamento come Kali, dove si 
può giocare addirittura in quattro allo stesso 
tempo). Con Battle.net si avrà anche il gioco 
a quattro in contemporanea, ma al contrario 
di Kali non costa nulla, se si esclude ovviamen- 
te la bolletta telefonica (vogliamo la forfetta- 
ria!). Battle.net è stato disegnato e studiato 
per funzionare con StarCraft (il seguito spa- 
ziale di Warcraft) e, appunto, Diablo. 
Visto che di Battle.net ne hanno parlato tutti 
senza averlo mai nemmeno visto, il sottoscrit: 


to ci si è buttato, un po’ clandestinamente. 


ne; Diablo, il Signore del Terrore). Per giungere alla 
nostra storia bisogna chiarire il passato della stirpe 
demoniaca che sta covando nella 
dimensione terrestre la sete di ven- 
detta e odio. i 7 
Durante la Grande Guerra antece- 
dente l'avvento dell’uomo, la potenza 
dei Tre Maggiori relegò ben presto i 
Quattro Minori a ruolo di compri- 
mari, mentre i primi assesta- 
vano i colpi più pesanti 
all'esercito della Luce. 
Quando i Minori si stufaro- 
no della tirannia dei maggio- 
ri decisero di ribellarsi e fu 
così che Azmodel e Belial si 
rivoltarono lanciando con- 
tro i loro fratelli tutte le 
creature del sottosuolo: i 
maggiori resistettero fino a 
decimare un terzo di quelle 
— che allora erano le loro 
armate, ma alla fine dovette- 
ro soccombere. Intanto 
Azmodel e Belial arrivarono 
partirsi quel regno tanto 
ambito ma, non trovando 
un accordo, cominciarono 
una guerra che dura tuttora. 
_l tre Maggiori finirono esilia- 
ti nella dimensione popolata 
- dagli umani e sono proprio 


Gsrerosa 


all’interno dei canali ch 
foto. i 

Fondamentalmente l’in 
si riduce a una serie di 
sinistra dello schermo 


qhggi prec } 
Pi vasti } 


Nel gioco multiplayer appaiono due nuove icone sul 
pannello che occupa la parte bassa dello schermo: 
quella per il chat e quella del carattere. La prima 
(con la bocca) serve a parlare con gli altri utenti col- 
legati, mentre la seconda determina il comporta- 
mento del vostro personaggio nei confronti degli altri 
giocatori, ovvero se aggressivo o amichevole. 


appaiono gli utenti attualmente connessi (e 
che posseggono una copia di Diablo) e al cen- 
tro, ovviamente, i messaggi. Tra i tanti canali 
specifici se ne possono creare degli altri priva- 
ti così come per le partite: se desiderate gio- 
care con delle persone specifiche che si trova- 
no collegate, basta comunicare loro la pas- 
sword del gioco che si andrà a creare, in 
modo da impedire l’accesso agli avventurieri 
indesiderati. Comunque sia, l'interfaccia e la 
costruzione di Battle.net mi sembrano davve- 
ro convincenti: tutto sta a vedere come riusci- 
ranno i server e le linee a barcamenarsi nel 


‘tentativo di mantenere una partita a quattro 


a una velocità accettabile. 


loro la causa della rovina di molteplici villaggi e della 
nascita della corruzione dell'animo umano. 

- Per porre fine al regno di morte e sofferenza causa- 
to dai Tre Maggiori, venne creato un ordine di 
maghi mortali chiamato Horadrim, i quali dopo mille 
peripezie riuscirono a catturare Mefisto e Baal 
all’interno di alcune pietre magiche, portando una 
pace e una tranquillità provvisoria, visto che Diablo 
era ancora in libertà. Per molto tempo, Fordine di 


Stanze piene di cadaveri impalati e martoriati sono all'ordine del 
giorno in Diablo. Rabbrividiamo... 


denim 
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Queste due schermate, richiamabili in qualsiasi momen- 
to durante il gioco, sintetizzano il personaggio. Nella 
finestra di sinistra abbiamo le caratteristiche numeriche 
delle quali ho parlato nella recensione, mentre in quella 
di destra vediamo gli oggetti nell'inventario e quelli 
attualmente in uso: qualcuno comincia a temere la pos- 
senza di Maoranza! 


Il Mago è davvero una forza della natura quando si tratta 


Horadrim setacciò il mondo e dopo una battaglia 
nella quale persero la vita molti valorosi uomini, un 
gruppo di monaci guidati da Jered Cain riuscì final- 
mente a mettere la parola fine alle angherie del 
Signore del Terrore. La Pietra all’interno della quale 
venne imprigionato Diablo fu trasportata nelle 
Terre di Khanduras e seppellita in una caverna sot- 
terranea nei pressi del fiume Taslande. Per impedire 
che la pietra cadesse in cattive mani, i monaci eres- 
sero un monastero proprio sopra questa caverna, 
monastero che cadde in rovina insieme allo stesso 
ordine col passare degli anni, cosicché tutti si 
dimenticarono della presenza della pietra contenuta 
nelle catacombe... 

Tempo dopo, l'anima dell'Arcivescovo di Khanduras 
venne corrotta da Diablo, che lo costrinse a rompe- 
re la pietra all'interno della quale era stato rinchiuso 
per troppo, tanto tempo, durante il quale pensava ai 
dettagli che un giorno l'avrebbero portato alla vitto- 
ria finale. Il primo a fare le spese del prepotente 
ritorno del più potente dei Tre Maggiori fu il puro e 
onesto Re Leoric, il cui spirito e la cui Fede venne- 
ro incrinate a tal punto che il suo popolo cominciò a 
ritenerlo pazzo, non sapendo che era divenuto un 


aviniono 


TOTAL RILLS 


Nel caso si abbia bisogno di una visuale più ravvicinata 
dell’area di gioco, si può sempre ricorrere all’opzione di 
zoom che "switcherà" dal canonico 640 x 480 a un ben 
più modesto 320 x 200... 


Î i i) i È 
di usare la magia (ma dai?)! burattino nelle mani del grande demone. Il passo 


Fight fire with fire, dicevano i Metallica e 
io li ho presi alla lettera: circondato da un 
innumerevole gruppo di abominii inferna- 
li mi sto proteggendo con questo muro di 
fuoco, appena vomitato dal mio prode 
bastone incantato. Grande coreografia, 
non trovate? 


€ TRUTHS 
Tae Durante il cammino si incontreranno 
LAST spesso dei libri, la lettura di alcuni dei 
quali è fondamentale per proseguire. In 
questo caso ci siamo imbattuti nel libro 
del Grande Conflitto che riassume in 
pochissime parole quanto ho enunciato 
nel corso della recensione. La cosa 
bella è la voce spettrale che scandisce 
le parole che appaiono sullo schermo... 


ISA WAR 
Y@ND THE 


Questi aborti caprini mi stanno tartas- 
sando a suon di frecce, ma per mia for- 
tuna non hanno una grande mira... Il 
cadavere alle mie spalle mi ha appena 
: dato la possibilità di salire di livello: for- 
®F THE BURNING HELLS, " SWAR | tunello... 
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Uhm, questa è la 
tomba di Re Leoric, 
ma il corpo dov'è? 
Credo che tra poco 
avrò la risposta che 
cercavo! 


Live UP 
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TOTAL KILLS i: 2 


Tra le magie per così dire “inutili”, la mia preferita è 
l’Infravisione, che permette di vedere aldilà dei muri di 
stanze inesplorate. Guardate il comitato di benvenuto 
che mi attende oltre la porta... 


per risorgere dall'oblio fu molto breve e le catacom- 
be del monastero divennero il covo di Diablo, che 
comunque aveva bisogno di tempo per recuperare 
la potenza di un tempo. Ora il monastero fondato 
dai monaci di Horadrim, che una volta serviva a pro- 
teggere il mondo dalla presenza di Diablo, è divenu- 
to il quartiere generale di quest'ultimo e il villaggio 
di Tristram è allo stremo delle forze: non c'è più 
anima viva che osi mettere piede nel luogo, tanto- 
meno qualcuno che si azzardi ad avvicinarsi al mona- 
stero che brilla giorno e notte di una luce rossa- 
stra... Nessuno eccetto voi! 
Lo scopo del gioco, dovreste averlo capito, è quello 
di affrontare tutte le creature che vi si pareranno 
dinanzi e raggiungere il Signore dell’Odio, affrontarlo 
e rispedirlo al mittente. Se non doveste riuscire 
nell'intento, la città di Tristram sarà la prima a soc- 
combere e tutti gli altri insediamenti umani seguiran- 
no a ruota il triste destino di quella che una volta 
era ricordata come il purgatorio di Diablo! 
Se avete letto la preview apparsa sul numero scor- 
so, dovreste sapere come “diavolo” sia strutturato 
Diablo: si tratta di un gioco di ruolo con una visuale 
isometrica, anche se del gioco di ruolo prende solo i 
fondamenti privilegiando poi uno schema molto più 


arcade anziché simulativo (come abbiamo avuto 
modo di vedere con Daggerfali un paio di mesi fa...). 
All’inizio del gioco dovrete scegliere quale avventu- 
riero dovrà discendere nell'oscurità del monastero 
di Horadrim: i personaggi dei quali sì possono vesti- 
re i panni sono tre, ovvero il Mago, il Guerriero e il 
Ladro, sostanzialmente la quintessenza del gioco di 
ruolo fantasy; per le descrizioni vi rimando all’appo- 
sito box che troverete disseminato lungo queste 
pagine. 

Ogni personaggio è dotato di alcune caratteristiche 
che possono essere migliorate (o peggiorate, ma di 
questo parlerò in seguito) e che rispecchieranno in 
battaglia il loro comportamento: queste caratteristi- 
che sono Forza, Destrezza, Magia e Vitalità. All’inizio 
dell'avventura queste abilità avranno dei valori relati- 
vamente bassi, ma potranno aumentare quando si 
acquisirà abbastanza esperienza oppure quando si 
verrà in possesso di un particolare oggetto dalle 
proprietà magiche. Il valore di queste caratteristiche 
influenzerà direttamente altri parametri che sono 
fondamentali nell'economia del gioco, ovvero la pro- 
babilità di riuscire a colpire un bersaglio, il danno 
provocato e l'armatura basilare. 

Dicevo che ciascun personaggio migliora le proprie 
caratteristiche con l’impiego di cianfrusaglie magiche, 
oppure passando di livello. All’inizio si parte sempre 
dal primo livello e per ogni nemico che si uccide © 
per ogni tesoro che si trova, si guadagnano dei punti 
esperienza: una volta che si raggiunge un tot di punti 
esperienza, si passa al livello successivo e al giocato- 
re viene data la possibilità di aumentare i valori delle 
proprie abilità distribuendo cinque punti a proprio 
piacimento... Più si progredisce nel gioco, maggiori 
saranno i punti esperienza necessari per approdare 
allo stadio successivo. 

L’interfaccia di gioco è davvero sem- 

plice e intuitiva e segue il trend del 

punta e clicca: fondamentalmente 

con il tasto sinistro del mouse si inte- 

ragisce con gli abitanti di Tristram e 

del sottosuolo (con alcuni potrete 

anche parlare!), mentre con il destro 

si attiva generalmente una magia o 


Questo demone cornuto ha deciso di 
infilzare il mio valoroso guerriero, ma 
non sa che ad attenderlo c'è una spada 
della potenza pronto ad aprirlo in due 
come una vongola... Signori, vi prego di 
notare come l'aspetto del personaggio 
sia cambiato rispetto a quello che vede- 
te in altre foto e ciò avviene quando si 
conquistano pezzi di armatura molto 
resistenti, elmi e scudi. 


Il piedistallo di sangue preclude il passaggio a un ogget- 
to magico davvero incredibile: l'armatura di Valor (tal- 
mente incredibile che non ho capito che proprietà magi- 
che abbia!). 


una pozione precedentemente selezionata. 

A proposito di magia, la potrete usare sla che siate : 
un guerriero o un mago, anche se gli effetti del 
vostro operato saranno evidenti, che usiate l'uno loi 
l’altro. 

L'inventario è suddiviso in due parti, zaino e cintura. 
La differenza fondamentale tra i due tipi di inven' 

rio è che la cintura è sempre visibile mentre si 
giocando, ma non permette di trasportare oggi : 
che occupino più di uno spazio: la cintura torna 
molto utile per avere sempre a portata di mano 
pozioni rigeneratrici, pergamene magiche e altri. 
ammennicoli di sorta, tutti oggetti che possono 
essere velocemente usati premendo Un tasto da | a. 
8 sulla tastiera. 
Che altro dire? Beh, per prima cosa che nel villaggio 


HORNED DEMON 
TOTAL RILLS CI 


Chi sono, che aspetto hanno e soprattutto vi frega qualcosa dei personaggi presenti in Dia- 


blo? Se la risposta è sì, continuate a leggere, altrimenti leggete lo stesso che vi fa bene... 


e Sorelle dell'Occhio di Falco rappresentano una delle tante 
gilde che proliferano a Ovest. | membri appartenenti a questa 
ita sono degli arcieri infallibili, grazie anche all'impiego 
[a orientale che permette loro di utilizzare una sorta 
interiore. Questo stato d’animo e filosofico consente alle 
i non solo di avere una precisione chirurgica nel tirare 
‘0, ma anche di riuscire a evitare eventuali trappole che pos- 
sono trovarsi sul-loro periglioso cammino... 
Molta gente ha sottovalutato la forza e l'astuzia di una donna 
‘apparte ‘e alle Sorelle dell’Occhio di Falco e ne ha pagato le 
. Gli strani avvenimenti di Khanduras hanno cala- 
mitato l’attenzione di queste 
donne dalla volontà di ferro, non 
solo per confrontarsi direttamente 
con le creature che vivono a Tri- 
stram ma anche perché si dice che 
CONCISA LES LE InESSOSt 
Ni da qualche parte nel sottosuolo... 
Sebbene non sia potente come il 
Guerriero, la Ladra è indiscutibil- 
— mente il personaggio che ci sa 
"più fare con l'arco, visto e con- 
siderato che riesce a sparare 
una mole impressionante di 
frecce sul bersaglio con una 
è. precisione soprannaturale. 
Il famigerato sesto senso 
delle sorelle permette loro 
‘anche di evitare le trappole che 
‘si possono trovare all'interno 
del dungeon... 


| guerrieri che popolano le Lande di Khanduras sono allenati per 
MIZIORIE SESE MEM TESS ESS SER AS 
paladini che deì mercenari senza scrupoli e possono essere 
facilmente trovati ovunque ci sia un conflitto (altrimenti che 
guerrieri sarebbero?) Molti di questi avventurieri si unirono a Re 
Leoric nella battaglia contro il Regno Settentrionale di Westmar- 
ch e quando fecero il loro ritorno a casa trovarono il proprio 

reame fatto a pezzi. 
Le voci che circolano sulla pazzia di Re Leoric e sulla malvagità 
che ha invaso il monastero ha convinto molto guerrieri a recarsi 
a Khanduras alla ricerca di fama e gloria: 
77 =% sebbene siano stati avvisati dalla gente di 
> Tristram del pericolo che avrebbero 
i, Corso mettendo piede nella cat- 
2’ tedrale infestata, molti si sono 
© avventurati ‘abbagliati dalle ric- 
chezze che vi si possono celare 
all’interno e, come da copione, non 
sono più tornati indietro. Durante 
l'esplorazione del labirinto 
x" Sotterraneo vi imbatterete 
* spesso nei corpi esanimi di 

questi incauti avventurieri! 
Il guerriero è il più forte dei tre 
personaggi e la sua specialità è 
“l’arte del combattimento corpo a 
€ corpo. Il punto debole del guerriero è 
la scarsa familiarità con la magia, mal- 
grado l'abilità speciale di questa classe 
DI sia quella di potere riparare qualunque 
aa, oggetto, una dote che comunque non 
può competere con quella di un vero 
artigiano. 
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| fatti di Khanduras hanno convinto i membri 
della Confraternita dei Vizjerei a toccare con 
mano l’entità delle forze del male che si annida- 
no sotto la cattedrale di Tristram. Il principale 
motivo della presenza di un mago nella zona è 
dovuta al fatto che, con molta probabilità, la cat- 
tedrale è il sepolcro di tomi magici dal valore e 
dalla potenza inestimabili, 
oltre che natu- 
.. ralmente di 
; bastoni 
incantati, 
anelli. e 

tuniche. 
L'abilità spe- 
ciale dei maghi 
Vizjerei è quella di riu- 
scire a ricaricare 
senza l'ausilio di 
magie varie le 
aste magiche, 
di. vitale 
importan- 
za nel 
pelle- 
; RR 
“dl naggio 
% di uno stregone, 
% indipendente- 
* mente dal fatto 
che questo sia 
un iniziato o un 

anziano... 


potrete sempre contare sull'aiuto di alcuni perso- 
naggi che diranno cosa fare o dove andare in alcuni 
precisi momenti e di altri, come il fabbro e la strega, 
| che vi daranno l'opportunità di rimpinguare l’arsena- 
le. Lungo il cammino vi capiterà di trovare degli 
oggetti che possono essere colorati in blu o rosso. 
Nel primo caso significa che gode di proprietà magi- 
che e che per scoprirne gli effetti veri e propri 
dovrà essere identificato usando l'apposita magia 
oppure facendolo osservare al vecchio mago nel vil- 
 laggio. Molti oggetti, se indossati, modificano gli 
attributi del personaggio: vi capiterà di imbattervi in 


Prima mi stavo chiedendo che fine avesse 
fatto Re Leoric, beh eccolo qua!!! Riusci- 
ranno i valorosi eroi a sconfiggere le forze 
del male? Se non ve ne siete accorti que- 
sta è una foto del multiplayer (direttamen- 
te dal sito Blizzard!)... 


le foto), mentre la seconda ne succhia 
proporzionalmente alla potenza della 
forza che si sta per scatenare. Normal. 
mente, minore è il livello della magia 
che si vuole utilizzare, maggiori saranno 
i punti di mana da spendere. In alternativa si può 
sempre fare ricorso alle potenti aste magiche che 
possono essere acquistate presso Adria la strega in 
Tristram, trovate addosso a demoni o all’interno di 
scrigni nel dungeon... Tutto il resto che dovete 
sapere lo trovate nei box e nel commento... 
“Trafiggimi con l'acciaio e lacerami con zanne e arti- 
gli. 

Quando morirò, una leggenda nascerà per un'altra 
generazione che verrà...” 

Andrea “MAORANZA” Della Calce 


Ed ecco la foto della discor- 
dia, quella che mi ha fatto 
credere fino all'ultimo che 
Diablo si ambientasse anche 
negli esterni e non solo nei 
dungeon... Comunque sia, 
uno scenario del genere lo si 
potrà vedere solamente a 
partire dal decimo livello! 


Sono appena arrivato al decimo 
livello del dungeon e vi posso 
garantire che le creature che ho 
affrontato sono veramente letali! 
Comunque, nella porzione di destra 
potete vedere la leggendaria arma- 
tura di Valor... 


anelli della mente (che aggiunge un bel + alle abilità. 


magiche del personaggio) oppure una spada della 
forza (+14 sulla forza) o ancora una spada dal raggio 
luminoso (aumenta la visibilità nei dungeon). Gli 
oggetti che sono colorati in rosso non possono 
essere usati dal personaggio finché questo non rag- 
giunga le abilità che vengono indicate quando si evi- 
denzia l'oggetto in questione... Prima di abbandonar- 
vi al resto di questa recensione fiume, mi preme 
spendere due parole sulle magie (avrei voluto fare 
un box in cui le descrivevo tutte, ma vuoi per lo 
spazio tiranno, vuoi perché ho perso le immagini 
relative, ho dovuto tranciarlo senza pietà). Le magie 
possono essere usate dai personaggi in maniere del 
tutto differenti, usando le pergamene che si trovano 
disseminate lungo il dungeon oppure sfruttando 
quelle apprese dai libri nascosti quasi sempre nelle 
librerie della cattedrale. La differenza tra i due tipi di 


necessita del mana (la sfera blu che vedete in tutte 


utilizzo delle magie è che l’impiego della prima non 
1g PiEg pi 


INVENTORY 
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Diablo è stato sviluppato e ottimizzato per girare 
discretamente su un Pentium 60. Ciò non vuol dire 
che tentare di farlo andare su un processore mino- 
re è una cosa vana, ma sappiate che alla Blizzard si 
riservano di dire che il gioco potrebbe scattare o 
non funzionare come si deve. Lo spazio occupato 
su hard disk è davvero ridottissimo e per giocare è 
necessario possedere un mouse oltre che una 
scheda audio e un lettore CD a doppia velocità (co- 
me minimo, ma se viaggia più velocemente è me- 
glio perché i caricamenti sono davvero esosi...). 
Come accadeva in Warcraft Il è possibile installare 


una copia parziale di Diablo su un altro computer 
per consentire il multiplayer in rete locale o tramite — 


connessione telefonica diretta... Per giocare in mul- 
tiplayer è necessario possedere almeno 16 MB di 
RAM, mentre par " gioco normale ne bas lo) 


: 


i dosi tratta di combattere, 


Tutta questa attesa è 
valsa la pena? Diablo 
soddisfa tutte le anti- 
cipazioni fatte in que- 
sti mesi di calvario? 
Sì e no, nel senso che, sebbene sia un prodotto vera- 
mente fuori dal comune, qualche piccola magagna la 
dimostra, anche se non tale da impedirgli di guada- 
gnarsi il bollino Top Score. Tanto per essere subito 
schietti, Diablo mi è sembrato un pelo limitato, nel 
senso che esplorare solamente il sottosuolo di un 
dungeon (peraltro identico in moltissime sezioni: il 
primo cambiamento di scenario lo si avverte sola- 
mente al decimo livello, quando si passa dalle cano- 
niche pareti di mattoni incrostate di frattaglie e 
muschio a una specie di scenario “esterno” con 
tanto di fiumi di lava e cancelli in legno), mi è sem- 
brato un po' riduttivo. Le foto che abbiamo visto per 
mesi e che tutto sommato facevano ben sperare per 
la presenza di combattimenti all'aria aperta, si è 
infranta con la lettura del manuale (molto approssi- 


fi mativo nella descrizione di tutti i nemici e delle 


magie, ma davvero eccezionale sotto il punto di vista 
dello storyboard!) che conferma che l'avventura è 


fi tutta sotterranea. Comunque sia, volendo ben vede- 


re, il problema non è questo, bensì il fatto che ritene- 
vo l'azione di gioco un po' più varia, con più posti da 
visitare: alla fine della fiera, la città di Tristram è pic- 


i colaei dialoghi con gli unici cinque personaggi pre- 


senti diventano noiosi dopo pochi minuti. Altro fatto 


i negativo è l'impossibilità di potere contare su dei 


NPC che ci seguano: insomma, visto che è stato stu- 


 diato un multiplayer incredibile, non credo che creare 
$ dei personaggi con un'intelligenza artificiale non ele- 


vatissima, ma che comunque diano una mano quan- 
sarebbe stato uno sforzo 
incommensurabile... 

Per il resto non c'è nulla da dire, Diablo si difende 
benissimo sotto tutti i punti di vista: la grafica in 640 
x 480 a 256 colori svolge bene il suo lavoro e, in 
alcuni passaggi, gli artisti della Blizzard ci regalano 
delle chicche da veri maestri, valga per tutti l'effetto 
trasparenza sui muri del dungeon e dei giochi di luce 
> punin vengono sparati fulmini e fireball! 

Il sonoro l'ho volutamente lasciato per ultimo, ma se 
avete giocato il demo apparso due numeri fa sul 
nostro Silver Disk (e se non l'avete fatto peste vi 
colga), avrete avuto modo di sentire la splendida 
colonna sonora: un capolavoro! 

L'ultimo appunto che da muovere è che, per quanto a 


| me possa essere piaciuto, devo riconoscere che 


comunque Diablo potrebbe risultare noioso dopo 
qualche ora di gioco. La struttura fondamentalmente 
è sempre la stessa: esplorazione del dungeon, ritor- 
no alla città, dialogo con gli abitanti, ritorno nel dun- 
geon nel tentativo di completare una particolare mis- 
sione (tali “quest"). Anche se non ho potuto ancora 
provarlo sono comunque convinto che Battle.net 
aumenterà la longevità di questo titolo (come del 
resto è accaduto con Red Alert), facendo esplorare 
nuove frontiere ai videogiocatori: bisogna solo vede- 
re come si comporterà un sistema complesso del 
genere e con quale velocità riuscirà a calcolare i 
movimenti di quattro giocatori contemporaneamente. 
Purtroppo, oltre a vederne l'interfaccia e a verificarne 
la facilità d'utilizzo, non sono riuscito a testare Bat- 
tle.net con altri giocatori attivi: comunque sia promet- 
te veramente bene... 

E' giunto il momento di tirare le somme: Diablo è 
sicuramente una rivoluzione (o un back to basics, a 
seconda dei punti di vista) nell’inflazionatissimo 
campo dei giochi di ruolo digitale, ma comunque evi- 
denzia dei limiti che, come già detto, alcuni giocatori 
un po' troppo esigenti potrebbero non sopportare. Le 
cose da dire sono state dette, ma se non avete un 
modem, un accesso a Internet o una rete locale, 
abbassate pure di un paio di punti il globale. Comun- 
que sia, la Blizzard ha sfornato l'ennesimo gioiello. 
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Già ampiamente trattato in sede di 
preview qualche numero addietro, torna 
finalmente sui nostri monitor quel 
eniaccio di Tony Crowther con il suo 
nedito incrocio fra la Doom e-11th Hour... 


“Mauro, ci sarebbe un ‘quattro pagine’ da 

fare, ma dal momento che è un'avventura a 

enigmi la darò a qualcun altro”, 

“Uhm, mi sa che è giunta l’ora di sfatare 
questo mito negativo nei miei confronti...”. 
Così ho replicato giusto tre giorni fa al prode Stefa- 
no e tutto sommato direi che ne è valsa la pena: 
malgrado mi sia “incartato” (termine con il quale si 
designa il malaugurato caso in cui si gioca per oltre 
un’ora senza sapere cosa fare o dove andare) un 
paio di volte, il titolo si è rivelato all’altezza delle 
aspettative e le quattro pagine a esso dedicate sono 
diventate cinque. 
In breve, Realms of the Haunting è il risultato di una 
sinergia fra un engine in soggettiva e un’impostazio- 
ne tipica delle avventure, nelle quali si spende gran 
parte del tempo nell’esplorazione del mondo circo- 
stante alla scoperta di oggetti che, eventualmente 
combinati fra loro, permettono di giungere alla solu- 
zione del gioco. Non pensiate che uno dei due ele- 
menti portanti sia poco più che un pretesto per giu- 
stificare l’altro, dal momento che allo stato dei fatti 
essi sono risultati integrarsi perfettamente fino a 
sfociare in un gioco che si è rivelato decisamente 
interessante. 
Gli avvenimenti che stanno alla base dell'avventura 
sono piuttosto scarni e contribuiscono a gar 


Non c'è che dire: la casetta nel quale si trova Adam è 
arredata con un certo gusto... 


sin dalle prime battute un magico alone di mistero 
che avvolgerà la storia fino alla sua fine: il giovane 
Adam Randall, in seguito alla misteriosa morte di 
suo padre, ha deciso di recarsi nel villaggio di nome 
Helston alla ricerca di qualche indizio, giungendo 
sino a un macabro edificio dal nome sconosciuto. La 


IIBber 29th the vilage of Helston in 
ms fig community overrua with no les 
"team of sell-confessed experts fron 


Il pericoloso ravvicinamento del mostro che è misterio- 
samente apparso dal pavimento ha prodotto due spia- 
cevoli effetti: a) La seria possibilità di finire affettati dal 
suo spadone; b) La scomparsa di gran parte delle textu- 
re che ricoprivano la simpatica creatura. 


Uhm, quella macchina da scrivere sta emettendo un 
foglio senza che nessuno la sia usando; per fortuna 
possiamo consolarci con la pistola posta sul lato sinistro 
del mobile: d'ora in poi non ci troveremo indifesi di fron- 
te ai nemici. 


Ecco uno dei numerosi documenti 
che abbiamo raccattato nelle prime 
fasi del gioco; la loro lettura si è 
rivelata piuttosto utile per svelare 
l'alone mistero che avvolge com- 
pletamente l'edificio nel quale ci 


tt Comwall awoke to Îad troviamo. 
seven newly formed crop 
hire arrived at Helstan 


yesterday sharthe after roceiving 
an invitation from the councì to 
initate a psyrhic investigation, 

Far many centuries now the 
people af Helktan have held 
Witness to this strange and 
lascinating. phenomenon bat the 


costruzione è in realtà il regno delle forze occulte e 
ad Adam non ci vorrà molto per accorgersi di esse- 
re stato coinvolto in una lotta decisamente impari 
nella quale, per fortuna, faranno la loro comparsa 
alcuni personaggi che cercheranno in tutti i modi di 
aiutarlo nell'impresa. 

La lettera comparsa nel mese scorso sulla posta di 
TGM (in cui si accusava i recensori di svelare troppi 
enigmi delle avventure) mi ha fatto rendere conto di 
quanto sia delicato il nostro ruolo in tali casi: è 
opportuno rivelare parte della trama, al fine di giu- 
stificare il nostro giudizio finale sul prodotto, oppu- 
re invitarvi a riporre fiducia in noi e tenervi all’oscu- 
ro di tutto? Facendo uno strappo alla mia persona- 
lissima regola per la quale “in extremo stat virtus”, 
in questo caso mi collocherò nel giusto mezzo e vi 


Osservando questa foto il 99% 
di voi pensera che quel simbo- 
lo avrà un ruolo chiave nel pro- 
sieguo dell'avventura; in realtà 
le cose stanno ben diversa- 
mente, visto che quella stella 
altro non è che una decorazio- 
ne del pavimento. Spesso si 
prova un certo senso di fru- 
strazione per Il fatto che gran 
parte degli oggetti presenti 
nelle stanze vengono trattati 
alla stregua delle pareti: in 
questo senso siamo lontani 
anni luce da capolavori quali 
Under a Killing Moon, dove 
qualunque cosa Veniva descrit- 
ta dal protagonista. 


Perspicace il grande Adam! Scherzi a parte, i sottotitoli risulta- 
no molto utili, sebbene in alcuni casi ho verificato che la frase 
pronunciata dal personaggio di turno risultava differente. 


left.the Linde 
sink 


retin! 


“Teribbbileee!”. Osservate l'espressione di Adam: conside- 
rando la posizione in cui si trova, non sembra proteso nel 
terribile sforzo di esplicare una fondamentale funzione fisio- 
‘logica? 


Questa è la bassa risoluzione la quale, come potrete 
osservare, è quasi indistinguibile rispetto alla 320x400; i 
possessori delle macchine meno potenti potranno altresì 
servirsi della funzione di rimpicciolimento dell'area di 


introdurrò alle prime vicende in modo da darvi 
un'idea della ricchezza di una trama che si è rivelata 
estremamente avvincente. Inoltre, ho accuratamente 
selezionato le fotografie affinché nessun enigma 
fosse svelato e, nei limiti del possibile, rimanesse la 
sorpresa e l’interesse per le fasi più avanzate; tenete 
poi conto che, pur avendo praticamente finito il 
gioco, non ho inserito le fotografie delle ultime 
scene. Come sempre vi invito a comunicarvi cosa 
pensate della mia scelta, dopodiché proseguiamo 
nella descrizione. 

L'avventura è stata divisa in capitoli e la 
soluzione del primo è dettagliatamente 
spiegata dal manualetto, in modo da farvi 
familiarizzare con l'interfaccia di gioco e nel 
contempo introdurvi ad alcuni elementi 
della storia. Inizialmente Adam si trova nel 
misterioso edificio di cui ho parlato 
poc'anzi e, dopo aver esplorato le poche 
stanze accessibili ed essersi dotato di una 
pistola, riesce a entrare in una sorta di 


libreria che nasconde un sottopassaggio. A questo 
punto, inizia un meraviglioso viaggio nei sotterranei 
di quello che pare un castello a tutti gli effetti e le 
sorprese si susseguiranno di continuo; in seguito 
verrà affiancato da un’aiutante femmina (che si col- 
loca fra il “fattibile” e il “carina”), ma a dire il vero 
ella sarà pressoché fittizia nella stragrande maggio- 


Il nostro baldo 
giovanotto avanza 
cautamente nella 
stanza: i filmati 
non saranno 
granché dal punto 
di vista della rea- 
lizzazione, ma 
risultano assai 
coinvolgenti. 


Da quella strana piattaforma 
situata sul lato opposto 
rispetto a quello in cui ci tro- 
Viamo escono in continuazio- 
ne queste graziose creature; 
per fortuna il trucco c'è 
(anche se non si vede molto 
bene)... 


ranza delle occasioni. Mi 
fermo qui nella descrizione 
della trama, dal momento che 
potrete apprendere 
qualcos'altro (non troppo, 
però!) dalle fotografie sparse 
qua attorno, che ho collocato 
più o meno in ordine cronolo- 
gico. 

Prima di tutto si impone un 
discorso di carattere tecnico; 
servendomi di un eufemismo, 
potrei dire che il motore in 
soggettiva del gioco non è il 
massimo della vita, mentre in 
parole povere direi che è 
decisamente lacunoso sotto 
molti aspetti. Lo scrolling non 
è mai soddisfacente dal punto 


di vista della fluidità e questo nemmeno con le mac- 
chine più potenti; come nel caso di Destruction 
Derby 2, il problema non risiede nel fatto che il pro- 
gramma richiede una potenza di calcolo spaventosa, 
bensì nelle imperfezioni vere e proprie dell’engine; 
in sintesi, anche la bassa risoluzione (incredibilmente 
simile alla modalità 320x400) non mi ha granché 


soddisfatto sul mio PI20. La prima scalinata che ho 
dovuto salire mi ha spaventato a dir poco: l’immagi- 
ne è sobbalzata su e giù per simulare il nostro movi- 
mento, ma per fortuna le cose sono migliorate in 
altre circostanze. Avete capito bene: con scalinate 
meno ripide la realizzazione tecnica si attesta, chissà 
perché, su un livello qualitativo lievemente maggiore, 
seppure ancora insufficiente. Le dimensioni dei livelli 
sono ragguardevoli, soprattutto nelle fasi avanzate 
(dalle quali si può sempre accedere anche alla loca- 
zione di partenza), ma anche nelle prime battute 
non capita di rado che per accedere a un corridoio 
si osservi una vistosa scattosità dovuta al caricamen- 
to di parte dei dati dall’hard disk; per carità, è roba 
di mezzo secondo o giù di lì, però capirete anche 
voi il mio disappunto di fronte a un difetto così evi- 
dente. A fianco dei molti oggetti realizzati in tre 
dimensioni ne ho trovati parecchi in 2D, ovviamente 
quelli collocati vicino a muri o dentro gli antri; in 


realtà è un artificio di cui, se realizzato bene, sareb- 
be stato difficile accorgersene, ma nel nostro caso le 
cose stanno ben diversamente: in una stanza vi 
erano alcune scatole di legno palesemente “incolla- 
te” al muro (una sorta di texture della parete) e la 
realizzazione di alcune statue mi ha invero lasciato 
piuttosto perplesso. 

| nemici nei quali ci si imbatte, oltre a essere presen- 
ti in una varietà non del tutto soddisfacente, si muo- 
vono in maniera a dir poco buffa, evidenziando pale- 
semente la loro realizzazione attraverso l’abusata 
tecnica del motion capture: oltre ad apparire come 
oggetti “incollati” alla bell'e meglio allo sfondo, sono 
dotati di movimenti piuttosto irrealistici, per non 
parlare della loro intelligenza artificiale pari a zero 
(portatevi fuori dal loro tragitto e la maggior parte 
di essi non vi degnerà nemmeno di uno sguardo). 

A questo punto molti di voi si staranno chiedendo 
se il Bossetti non era in preda a una crisi isterica 
nelle righe iniziali nelle quali lodava apertamente il 
programma; in realtà, a fianco di una realizzazione 
tecnica criticabile, il titolo contrappone delle carat- 
teristiche esaltanti, per cui è tempo di parlare dei 
numerosi aspetti positivi. 
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PREPERIO! 
Fritti 


Dopo. molte peripezie 
cominciamo a entrare 
nel'vivo della storia e 
a impossessarci di 
oggetti preziosissimi. 


Uhm, il nostro stato di salute 
lascia piuttosto a desiderare; il 
problema è da ricercarsi nel fatto 
che mentre esploravo uno strano 
tappeto, quell’incrocio fra un 
drago e una puzzola mi ha attac- 
cato vigliaccamente alle spalle. 


Tramite questo pannello possiamo 
utilizzare (o esaminare) la nostra 
dotazione in fatto di armi, cianfru- 
saglie di cui siamo venuti in pos- 
sesso, mappe, eccetera. 


Questa stanza, che pensavo di non vedere mai più dopo i primi “contatti” col nemico, 
sarà il punto di partenza del capitolo 8 in cui riuscire a capire cosa fare è davvero 


Un'impresa ardua (io di aiuti non ve ne do!). 


Test 


Ecco quello che si dice un 
ambientino allegro! Gli effetti 
di luce non saranno la fine 
del mondo ma ricreano con- 
vincentemente l'idea di un 
posto “misterioso che più di 
Gosì non si può”. 


Dietro la fragorosa esplosione si 
intravede parzialmente la sago- 
ma di uno scheletro; in questo 
‘ampio locale il numero di nemi- 
ci è risultato decisamente sopra 
la norma e prima di sbarazzarci 
di loro abbiamo dovuto sudare 
due camicie (la nostra e quella 
della nostra compagna; a pro- 
posito: secondo voi alla fine i 
due “concretizzeranno” o no?). 


Questi incroci fra un uomo e un 
toro non sono che un piccolo 
esempio di quanto le forze del 
male ci invieranno contro per fer- 
marci nella nostra ricerca; d’altra 
parte il nostro “laser” ricaricabile 
ci permette di imperversare a 


Ecco uno dei nostri (pochi) alleati che ci forniranno consigli 
utili solamente a rendere ancora più incasinata la nostra 
idea sulle vicende. 


Come ho già avuto modo di dire, l’azione si sviluppa 
principalmente in alcune fasi arcade non troppo fre- 
netiche, nelle quali ci si scontra con i mostriciattoli 
disseminati lungo il cammino e in altre nelle quali 
occorre scoprire oggetti nascosti al fine di poterli 
riutilizzare in seguito. Parlare di enigmi è leggermen- 
te fuori luogo, in quanto capita piuttosto raramente 
di dover combinare degli oggetti fra loro e quasi mai 
di risolvere qualche rompicapo; il nostro ingegno 
viene invece messo alla prova nell’individuazione 
dell'operazione da compiere per proseguire 
nell'avventura. Mi riferisco al fatto che sovente 
siamo chiamati a capire quando è opportuno ritor- 
nare a una determinata locazione in quanto un 
oggetto in nostro)possesso può metterci in comuni- 
cazione con una delle numerose presenze ultrater- 


,) 


val 
' % 
ai 


| cdi. 


ge o. 
RO e 


rene: generalmente, quando i nuovi spazi che si sono 
resi accessibili in seguito a qualche evento sono stati 
esplorati a fondo, è tempo di ritornare sui propri 
passi. Ripensando alla mia partita, ciò mi è sempre 
apparso ovvio, a esclusione del capitolo 8 in cui 
sono stato praticamente lasciato in balia di me stes- 
so e due mie presunte “intuizioni geniali” si sono 
rivelate “banfate d'annata di marca Bossetti”. 

Come vi ho già anticipato, non siamo completame 
te lasciati al nostro destino poiché numerosi aiuti di 
sorta compariranno per soccorrerci nella difficile 
impresa; tanto per cominciare, si renderanno via via 
disponibili armi sempre più potenti che costituiran- 
no un vero e proprio toccasana nella lotta contro i 
nemici. D’altro canto mi è sembrato che è stata dis- 
seminata una quantità eccessiva di magiche porzioni 


Gi troviamo sulla 
incredibile Torre, 
luogo infestato da voci 
di persone vissute 
qualche secolo addie- 
tro; osservate il per- 
corso che ci tocca 
coprire: per fortuna si 
tratta di un gioco, per- 
ché con le mie pauro- 
se vertigini mi sarei 
suicidato subito per 
alleviare le mie soffe- 
renze! 


destra e a manca. 


In questa stanza è stato rag- 
giunto il record per quanto 
riguarda il rapporto di oggetti 
presenti/attivabili. 


ristoratrici, per cui l'even- 
tualità che finiate una par- 
tita in seguito a una brutta 
fine è piuttosto remota. 

Dopo i primi capitoli vi si 


affiancherà una pulzella 
neanche troppo carina, 
utile per lo più al fine di 
interpretare i numerosi 
eventi “impossibili” di cui 
vi troverete vostro mal- 
grado partecipi; durante le 
sequenze arcade nulla 
cambierà (nel senso che di 
questa fanciulla non com- 
pare la benché minima 
traccia) e potrete sempli- 
cemente udire una voce 
fuori campo che discor- 
rerà con voi in merito a 
molte faccende. Il discor- 
so cambia nei filmati, dove 
finalmente potrete ammi- 
rarla in tutto il suo splendore (si fa per dire: proba- 
bilmente è colpa della mascella un po’ troppo pro- 
nunciata, eheheh!). 
A proposito delle sequenze, si impone a questo 
punto una riflessione: esse sono presenti in grande 
quantità e hanno il compito di illustrare le fasi più 
“tese” della storia; immaginate di entrare in una 
stanza particolarmente “cattiva”: è evidente che il 
motore in soggettiva poco si presta a ricreare una 
certa tensione (più che altro a causa della velocità di 
spostamento del protagonista), per cui è molto 


meglio affidarsi ai filmati, dei quali ho trovato il 
metodo di compressione utilizzato decisamente sca- 
dente; ciò nonostante, ho sempre gustato gli inter- 
mezzi, particolarmente azzeccati e d’atmosfera: 
osservare il protagonista che avanza timidamente in 
una stanza fiocamente illuminata dal suo lanternino 
mi ha immedesimato ancor di più nelle vicende. 
Attenzione: non pensiate che i filmati tolgano la sor- 
presa e il gusto di scoprire qualcosa, poiché essi 
appaiono solo in conseguenza di nostre precise 
azioni (ad esempio quando gettiamo un oggetto 
magico dentro un determinato contenitore, oppure 
durante i frequenti dialoghi). Sotto questo punto di 
vista direi che i programmatori hanno compiuto un 
lavoro egregio, in quanto le sequenze si fondono a 


Voilà, ecco la mitica fanciulla apparire in pompa magna 
(0 “magna cum pumpa”, come mi piace dire). | dialoghi 
in questo caso rasentano il clamoroso (unico episodio, 
per fortuna): inizialmente Adam esclama “TU!”, come se 
Si trattasse di una vecchia conoscenza, mentre in segui- 
to chiede con indifferenza “Chi sei? Come ti chiami?”. 
Eh, se ci fossi stato io mi sarei reso protagonista di un 
approccio ben più carismatico... 


Immaginate che “brio" garantirebbe una festicciola 
tenuto in questo localino... 
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Le espressioni del nostro Adam sono sempre più incre- 
dibili: in questo caso sembra stia osservando compia- 
ciuto il femore dell'essere che gli si para di fronte. 


perfezione con il resto dell’azione. 
Anche la fase arcade è decisamente stimolante, mal- 
grado le imperfezioni tecniche di cui ho già parlato: 
in tutto l’edificio (che non è affatto l’unico posto nel 
quale si svolgeranno le vicende) vi è un'illuminazione 
fioca altamente elettrizzante e compiere un’esplora- 
zione delle zone più remote non è certo un’opera- 
zione da intraprendere a cuor leggero, soprattutto 
nel caso in cui, con un rumore improvviso, compare 
qualche malefica creatura dal muro. 
Mi accorgo solo ora che sto servendomi di materia 
di commento per riempire queste righe, per cui mi 
fermo all’istante. 

Mauro Bossetti 


E chi diavolo è quello? Avanzate senza timore e ascolta- 
te ciò che ha da dirvi... 


ting è un titolo agevo- 
le da valutare: volen- 
do riassumere il tutto 
in una parola si 
potrebbe dire “intri- 


D'accordo, la realizzazione tecnica lascia a desidera- 
re sotto molti punti di vista ma, alla fin fine, non dob- 
biamo dimenticare che quel che conta è se il prodot- 
to sappia o meno divertire e coinvolgere. Che senso 
ha un'avventura perfetta dal punto di vista 
estetico/tecnico quando poi risulta composta da una 
trama zoppicante e una serie di enigmi campati per 
aria? Nessuno, per cui ci sentiamo di promuovere 
pienamente questo titolo della Gremlin, in forza degli 
aspetti positivi di cui ho già parlato e che riassumo 
brevemente nelle righe che seguono. 

La maggior parte dell'azione è costituita dall’esplora- 
zione del mondo circostante, ma in molti casi occorre 
assolutamente far funzionare il proprio cervelletto: 
ritorno indietro e cerco di utilizzare l'oggetto che ho 
appena scovato oppure proseguo e vedo cosa mi 
riservano le altre sterminate stanze? Che cosa avrà 
voluto dire il misterioso personaggio che ho appena 
incontrato? Sarà un mio alleato o uno spietato avver- 
sario? 

Certo, spesso nelle stanze sono ben poche le cose di 
cui possiamo avere un commento da parte del prota- 
gonista e può capitare di rimanere delusi (ma come, 
è tutta una decorazione!), tuttavia il territorio da 
esplorare è talmente sterminato che dopo un po' non 
ci si fa più caso, Per quanto riguarda i combattimenti, 
non pensiate di avere a che fare con qualcosa alla 
Quake, poiché il bello risiede nel pericolo di venire 
presi alle spalle da qualcuno (o qualcosa) mentre 
indugiamo sul da farsi di fronte a una parete o un 
oggetto particolare. 

| filmati sono molti, i colpi di scena pure, la trama 
accattivante e la longevità assolutamente degna di 
nota (mi verrebbe da dire “in forza dei quattro CD su 
cui risiede il programma”, ma in realtà ciò non signifi- 
ca nulla, perché abbiamo già avuto a che fare con 
avventure cortissime eppure fornite su molti CD): 
penso che tutto ciò basti e avanzi per attribuire il 
nostro Star Player all'ultima fatica della Gremlin. 
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SIERRA per PE 


Tempo fa abbiamo assistito all'inferno scatenatosi 
nella cupa casa dei Carnovach. Dopo circa un anno 
e mezzo la Sierra prova a riportare l'orrore più 


nero sui nostri monito 


Ormai è risaputo che le avventure grafiche 

. della ultima generazione della Sierra mi 

#9 piacciono. Ritengo Phantasmagoria un otti- 

mo titolo, rovinato solo dallo stupido siste- 

ma di aiuto in linea, e considero Gabriel Knight 2 

un'avventura al livello, almeno, di The Dig (linciatemi 

pure, se volete): questi giochi secondo me non sono 

film interattivi, ma uno dei due generi in cui io divi- 
do le avventure grafiche (digitalizzate e disegnate). 

Perciò non è difficile immaginare che quando Max 


mi ha scaricato sulla scrivania il solito contenitore 
multiplo di CD, col suo bel titolone Phantasmagoria 
2, io mi sia mentalmente fregato le mani, pregustan- 
do un nuovo grande titolo. 

Appena arrivato a casa, quindi, mi sono affrettato a 
inserire l'argenteo disco | nel lettore e mi sono 
gustato l'introduzione, che poi è anche tutto quello 
che vi svelerò sulla trama del gioco (chiedendomi 
nel frattempo perché l'abbiano intitolato così, visto 
che l'unico punto di contatto col primo Phantasma- 
goria è un volantino pubblicitario del libro di 
Adrienne). Se volete sapere il perché di questa mia 
scelta ho scritto un box apposta. Dunque, il vostro 


co Ci riuscirà? 


alter ego digitale si chiama Curtis Craig e di lui fare- 
te conoscenza nel filmato introduttivo, dove il 
nostro eroe (vagamente somigliante ad Harrison 
Ford coi capelli corti) viene sottoposto a un elettro- 
shock, in seguito a quanto viene definito da quelli 
che lo curano un "episodio psicotico"... Un anno 
dopo, Curtis si sveglia nel suo letto (non che abbia 
dormito un anno, eh!), una mattina come tante, e va 
al lavoro alla Wintech, una ditta pseudo-governativa 
che produce prodotti chimici e farmaceutici con la 


Questa scialba schermata testua- 
le potrebbe dirvi tutto o niente... 
siccome però lo la mia scelta l'ho 
fatta non vi dico niente... magari i 
più arguti indovinano lo stesso! 


La maledetta porta a vetri che con- 
duce ai livelli inferiori della Wintech. 
Qui Curtis non può entrare (almeno 
per il momento), perché il suo livello 
di sicurezza all'interno della Wintech 
non è sufficlentemente elevato. 


La gentile psichiatra che farà da consulente a Curtis per 
buona parte dell'avventura, una persona veramente a 
modo e gentile ("Curtis! Ciao, entra! Ma che brutta 
camicia che hai, toh, provati questa... Aspetta, ti allac- 
cio io dietro la schiena, se no non ci riesci..."). 


caratteristica di avere tutti qualcosa di poco salutare 
per la vita umana (basta leggere le varie e-mail sul 
computer di Curtis dove si parla delle cause vinte 
dalla compagnia contro le vittime dei suoi prodotti, 
per non parlare di quanto si scoprirà nel corso del 
gioco). Tutto sembra normale, ma ben presto acca- 
dranno cose che sconvolgeranno la vita di Curtis, 
facendogli tornare in mente eventi che aveva ormai 
dimenticato e svelandogli segreti che avrebbe prefe- 
rito non conoscere (però gli capiteranno anche cose 
estremamente piacevoli...). 

La prima considerazione che mi è passata nella 
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Questa lettera di vostro padre vi svelerà molti aspetti 
ancora oscuri della vicenda, anche se non tutti. E ades- 
so non cominciate a lamentarvi perché ve l'ho messa 
qui: la parte ripresa è puramente folkloristica, per vede- 
Te quella interessante dovrete darvi da fare voi. 


Il nostro baldanzoso 
clone malriuscito di 
Harrison Ford esamina 
con interesse questa 
specie di 'scatola del 
tempo', appena recu- 
perata dai meandri 
della Wintech, Quali 
orrendi ricordi risve- 
glierà in lui??? Vedere 
per credere - agghiac- 
Giantel 


Quinto capitolo (0 quarto, non ricordo). Siamo nei sotter- 
ranei del palazzo della Wintech, sotterranei che richia- 
mano alla memoria di Curtis un sacco di ricordi decisa- 
mente non piacevoli. Ancora pochi istanti e verrà rivela- 
to il mistero che si cela dietro a tutta la faccenda. 


Che bell'ambientino, eh??? Curtis si sente molto legato a 
questo posto, specie perché è rimasto affascinato dalla sim- 
patia e dall'affabilità dell'infermiera. Per uscire di qui il 
nostro eroe dovrà far girare le palle (e dai, almeno questo 
suggerimento ve lo volevo dare!). 


La mappa di gioco. A parte il constatare che le località 
visitabili sono davvero poche (non crediate ci siano altri 
pezzi di mappa... E' tutto qui!), volevo far notare che 
soltanto un imbecille ha bisogno di segnarsi sulla carti- 
na della sua città i posti dove va tutti i giorni (persino 
casa sua!). 


Quello di cui parlo nel giudizio: se già devo avere l'invito 
per superare il guardiano, trovo inconcepibile che poi 
davanti alla porta venga bloccato anche da un puzzle 
(per quanto decisamente elementare come questo... 
penso che nessuno ci metterà più di un minuto a risol- 
verlo). 


mente, a inizio partita e ancora prima di iniziare a 
cercare di risolvere gli enigmi (la classica fase in 
cui si gira senza meta, solo per vedere il più pos- 
sibile), è stata che la mia scheda grafica doveva 
avere dei problemi: alcune schermate di gioco 
(sto parlando di schermate statiche) erano rese 
alla perfezione, magari con delle scelte cromati- 
che non di mio gradimento, ma indubbiamente 
ben fatte. Altre, invece (e la cosa è evidente nelle 
foto che accompagnano questo articolo), erano 
davvero sconcertanti: pochissimi colori, con un 
effetto finale estremamente deludente. Purtrop- 


po, una volta constatato che la mia Mystique fun- 
zionava (e soprattutto che il "difetto" c'era anche 
su altri computer), non ho potuto far altro che 
incassare questo primo, pesante colpo al morale. 
Possibile che alla Sierra si siano detti: "Ma sì, le 
schermate statiche alla fine facciamole alla meno 
peggio, tanto quello che conta sono i filmati...???". 


La mia impressione è proprio questa. Ci sono loca- 
zioni, come quella del bar Dreaming Tree, che sem- 
brano in grafica EGA... Personalmente lo ritengo un 
errore difficilmente perdonabile. La mia teoria sul 
perché le schermate siano brutte è peraltro avvalla- 
ta dalla bellezza dei filmati, che sono davvero perfet- 
ti. Discorsi sulla recitazione degli attori a parte 
(comunque, se qualcuno viene a dirmi che questa è 
di cattiva qualità gli mando il Simonetti a casa per un 
mese!), sono da segnalare due aspetti: l'assenza tota- 
le delle odiate e famose linee nere orizzontali, cosa 
che conferisce un realismo davvero televisivo ai fil- 
mati stessi, nonché la perfetta scelta delle angolazio- 
ni di ripresa. Tutti gli spezzoni digitalizzati sono di 
qualità più che elevata, da quelli lunghissimi di inizio 
e fine capitolo a quelli che durano pochi istanti e che 
descrivono le azioni del protagonista come il sedersi 
alla scrivania (anche se per me restano inutili...). 

Durante la partita vedrete decine e decine di filmati, 
sui quali vorrei dire due parole; ce ne sono molti 
decisamente splatter, ma splatter per davvero (basta 
vedere come il misterioso nemico di Curtis uccide 
una certa persona, graffettandogli le labbra, tagliuz- 


Forse nell'immagine non si vedrà nulla, ma qui vediamo 
la bella Therese che da sfogo a tutta la sua passione per 
borchie e frustini... Salvo poi rivelarsi una .a coni 
fiocchi. Vedere il filmato per capire (e vedere soprattutto 
la faccia dell'attonito Curtis!). 


zandolo con un taglierino... ehm... ok, basta...). Ci 
sono poi quelli decisamente horror, che general- 
mente riescono nell'intento di far sobbalzare il gio- 
catore sulla sedia. E fin qui niente da dire. Ci sono 
poi delle scene di sesso e non sono poche; meglio, 
direte voi, e potrei anche essere d'accordo (nel 
primo Phantasmagoria c'era persino qualcosa che 
andava molto vicino a uno stupro, mentre qui siamo 
più sul sadomaso). Però qualcuno mi deve spiegare a 
che cosa servono per i fini del programma. 
Insomma, che anche i videogiochi per ven- 
dere si stiano riducendo come i settimanali, 
che se non sparano otto etti di carne fem- 
minile in copertina non vendono? Come 
non capisco perché ormai in ogni film (di 
qualsiasi genere) ci debba a tutti i costi 
essere la scena di sesso, così non lo capisco 
per le avventure (tutte le scene "forti" sono 
comunque disattivabili in fase d'installazio- 
ne). Boh! Questa è la mia opinione. Ah, giu- 


Quinto capitolo. Che cosa 
sarà mal quel globo lumino- 
so, custodito in una pratica- 
mente inaccessibile stanza 
segreta? Ancora pochi 
istanti e la cosa verrà svela- 
ta. Tra l'altro, ora che ci 
penso quello zozzone di 
Curtis ha sempre addosso 
gli stessi vestiti per tutto il 
sto una cosa: in P2 è possibile rivedere in gioco! 


Uhm! Qui qualcuno è rimasto vitti- 
ma di un attacco di diarrea vera- 
mente devastante! A parte gli 
scherzi, che ne dite, siamo 0 non 
siamo su livelli decisamente ele- 
vati di splatter??? 


NE RESTERÀ SOLTANTO UNO 


| simpatici colleghi di lavoro di Curtis Craig 


Costui invece si 
chiama Trevor, 
ed è il migliore 
amico del nostro 
uomo. Non c'è 
che dire, è pro- 
prio un simpatico 
ragazzo. Ogni volta che vi capiterà qualcosa 
sarà pronto ad ascoltare i vostri problemi e, 
quando possibile, vi darà anche una mano a 
risolverli, Lavora nel cubicolo proprio di fian- 
co al vostro (a proposito: mai visti uffici più 
brutti!): fategli spesso visita perché sarà sem- 
pre utile... Verso il finale del gioco si rivelerà 
mooolto "legato" a Curtis... 


| Tom, probabil- 


mente l'unico 

caso al mondo di 

capoufficio sim- 

patico (scherzo, 

SS, metti giù la 

clava!)(ormai è 
tardi... NdSS). Fin da inizio partita è chiaro 
che Curtis gli va a genio e infatti si prodi- 
gherà in tutti i modi per riuscire a soddisfare 
una specifica sua richiesta, fondamentale per 
la risoluzione dell'avventura" (sono cattivo, 
eh?). Alla fine ci riuscirà, ma probabilmente 
sarà lui stesso il primo a pentirsene! 


Ed ecco il dolce 
amore di Curtis, 
la bionda e sim- 
patica Jocylin (o 
Jocelyn, non l'ho 
mica ben capito). 
Innamoratissima 
di noi, farà di tutto per essere al nostro fian- 
co in tutti i momenti difficili, ma c'è da dire 
che il signor Curtis Craig in più di una occa- 
sione non sarà certo cavaliere, facendola 
scappare spesso in lacrime. Chissà se le cose 
alla fine si sistemeranno tra i due... voi che 
ne dite? 


_ | Therese (un'attri- 
ce di nome 

| Ragna) è vera- 
mente una ragaz- 

za notevole. A 

| quanto pare si è 

| presa una cotta 
terribile per Curtis, cosa che risulta piuttosto 
evidente fin dalle prime fasi di gioco. Mano a 
mano che l'avventura procederà la conosce- 
rete meglio, e vi renderete conto della sua 
insana passione per le borchie, che non le 
porterà decisamente bene... Siamo poi certi 
che sia davvero innamorata del signor Craig? 


Questo simpaticone è Bob, l'unica persona detestabile che lavora 


con Curtis alla Wintech. Il problema tra loro due è che uno dei due 


infatti fa di tutto per mettere i bastoni tra le ruote al nostro simpa- 
tico personaggio, come nella scena in cui, di notte, gli sabota il 


} 


| deve essere promosso e per ora in vantaggio non c'è Bob... che 


computer per metterlo in cattiva luce agli occhi del capoufficio... 
Mmmh, secondo me se stava a casa a guardare la TV era meglio! 


Il salotto di casa Curtis è 
un esempio lampante 
della scarsa libertà di 
azione in questo gioco, 
Sullo sfondo, per esem- 
pio, sì vede la cucina, 
ma è impossibile acce- 
dervi. Dico io, ma allora 
non disegnatela nemme- 
no! Nella gabbia eviden- 
ziata vive Blob, l'adorata 
cricetina di Curtis. 


Mi accorgo adesso che non ho grabbato neanche un'im- 
magine delle scene "piccanti"... Ormai è tardi per rime- 
diare, perché il gioco non è più qui. Vabbeh, vorrà dire 
che mi beccherò le vostre maledizioni... 


qualsiasi istante tutti i filmati che ci sono già stati 
mostrati dal gioco: una cosa molto utile per cercare 
indizi sfuggiti (o per rivivere le scene che preferite) e 
un'ottima pensata. 

Ma torniamo a noi. Phantasmagoria 2 è dunque un 
gioco difficile da valutare sotto l'aspetto grafico: da 
un lato siamo decisamente mediocri, mentre dall'al- 
tro si superano tutti i concorrenti... La media finale 
è comunque elevata, però mi è rimasto l'amaro in 
bocca. 

Meno male che mi sono rifatto col sonoro. Tutti e 
cinque i CD del programma sono conditi con una 
serie di ottime musiche, gli effetti sonori sono dav- 
vero ben realizzati e generalmente lo stesso discor- 
so vale anche per il parlato. 

In particolare mi sono piaciuti i "cambi di situazio- 
ne", ovvero i casi in cui dal nulla sbuca fuori la scena 
"da spavento", "condita" perfettamente dalla colonna 
sonora (fortunatamente di volume regolabile). 
Volevo spendere due parole anche sul parlato. Pre- 
messo che è di ottima qualità, c'è da dire che ci 
sono delle rare occasioni in cui risulta davvero diffi- 
cile capire quello che dicono i personaggi, vuoi per- 
ché si mangiano le parole, vuoi perché il gioco è, 
almeno per il momento, in inglese (ah, già, non ve 
l'avevo ancora detto?). 

Questo difetto, che potrebbe apparire marginale, 
risulta invece davvero fastidioso data la particolare 
natura di molti degli enigmi di Phantasmagoria 2, 
basati sul cogliere al volo tra le varie frasi delle paro- 
le da utilizzare in seguito. E da qui in poi, lo dico 
subito, iniziano le dolenti note per questo titolo. 


La cara Blob banchetta allegramente con un cuore 
Umano, apparso come per magia nella sua gabbia. | 
suo padrone la guarda proprio schifato. lo invece guardo 
schifato il cuore, un pezzo di plastica che più di plastica 
non si può. 


Allora, il discorso è che io non capisco più la Sierra. 
Prima, con Phantasmagoria e Gabriel Knight 2, mi illu- 
de di aver finalmente capito in che direzione andare. 
Poi mi pubblica Urban Runner, e ora arriva questo 
Phantasmagoria 2... Secondo me qualcosa non funzio- 
na. Seguitemi: questo titolo dovrebbe essere un'av- 
ventura. E infatti ci sono enigmi, locazioni da visitare 
(peraltro scandalosamente poche, dal momento che 
si riutilizzano sempre le stesse), oggetti da raccogliere 
e la più classica delle interfacce (su cui non aggiungo 
altro, perché è sempre lei). Beh, peccato che le simili- 
tudini finiscano qui. Partendo dagli enigmi, la cosa che 
mi ha fatto davvero arrabbiare è che una buona metà 
di quelli presenti nel gioco sono basati sulla ricerca di 
password e altre cose simili... Magari sbaglio, ma mi 
sembra tanto che si siano accorti che il gioco era 


L'ufficio di Curtis, dove accadranno parecchi fatti deci- 
samente misteriosi. La cosa davvero misteriosa però è 
capire perché tutti si portino in ufficio di tutto (piante, 
orologi, libri antichi...). 
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MI SAPERE COSA NE PENS 


Ecco quello che intendo 
quando dico che ci sono 
schermate orrende. Guar- 
date la colorazione dei per- 
sonaggi e, soprattutto, 
guardate l'illuminazione 
della lampada verde! No no 
no, decisamente siamo pro- 
prio fuori strada! 


Il buon Trevor al lavoro nel 
suo loculo. E' proprio un 
mattacchione, tanto che vi 
invierà un sacco di barzellet- 
te via posto elettronica... Un 
po' l'FBS della situazione, 
non resta da sperare che 
anche il nostro faccia la sua 
stessa fine (e con questo 
continua lo scambio di frec- 
ciate tra me e Fabio). 


La prima volta che sono 
entrato qui pensavo si trattas- 
se del bagno, e infatti mi sono 
detto: “Cavoli, ci vuole la 
scheda magnetica pure per 
andare in bagno? E se uno la 
dimentica?". Poi ho capito 
che questi sono gli uffici... 
Certo che si sono proprio 
sprecati nell'arredamento! 


troppo corto e 
abbiano cercato di 
aumentare la diffi- 
coltà in questo 
modo. Per quanto 
riguarda le loca- 
zioni, ho già detto 
tutto quello che 
c'era da dire: riba- 
disco solo che non 
mi è piaciuta la 
scelta cromatica. 

Sugli oggetti devo dire che mi è sembrato che molti 
di loro siano stati inseriti nel gioco giusto per esser- 
ci: sono tanti (non tantissimi), ma servono a poco. 
Le combinazioni di oggetti tra loro in tutta l'avven- 
tura si contano sulle dita di una mano, come pure il 
loro utilizzo su elementi del fondale (peraltro, sono 
cose di una facilità disarmante)... La maggior parte di 


E ATE 


la di Alessandro 


essi dovrà semplicemente essere mostrata a qualche 
altro personaggio, per far partire il relativo filmato... 
Ci sono intere sezioni del gioco, anche piuttosto 
lunghe, dove non si fa altro che spostarsi da una 
locazione all'altra per ascoltare in sequenza un sacco 
di discorsi, magari prima mostrando, come già detto, 
qualche oggetto... Probabilmente è uno stile di gioco 
e io ne prendo atto, però voi prendete atto che a 
me non piace (e sì che aspettavo questo titolo da 
tanto tempo!). 

E ora cercherò di tirare le somme di tutto quanto, 
nel commento. 

Davide Solbiati 


26 5 
Finora avevo sempre 
chiuso un occhio sui 
difetti dei titoli Sierra, 
soprattutto perché 
ogni volta i pregi li 
superavano di gran lunga. Qui, invece, proprio non ci 
siamo. 
L'esaltazione è durata poco, il tempo di finire il primo 
capitolo di gioco... Poi, mano a mano che si va avan- 
ti, cresce la delusione. Ma come, su cinque CD ci 
stanno solamente una trentina di locazioni??? Ma 
come, se Curtis si gratta un orecchio devo vedermi il 
filmato??? Ma come, non era un horror??? E allora 
perché la trama va a finire dove va a finire??? Ma 
come, perché il gioco si chiama Phantasmagoria 2 
quando il primo episodio è del tutto estraneo alla 
vicenda???? Ma come, è tutto qui??? 
Ebbene sì, purtroppo (e non immaginate quanto mi 
dispiaccia ammetterlo), è tutto qui. 
lo mi aspettavo un'ulteriore evoluzione di quanto 
visto nel primo Phantasmagoria e in GK2... Quasi la 
consacrazione dell'avventura con grafica digitalizza- 
ta... E invece mi ritrovo per le mani il tipo di gioco 
che odio di più: tutto filmati e con enigmi assoluta- 
mente estranei al contesto (se qualcuno mi riesce a 
spiegare perché sulla porta del Borderline Club, dove 
c'è già la guardia che non mi fa passare senza invito, 
c'è pure un simpatico puzzle da risolvere, gliene sarò 
rato)... L'orripilante "film interattivo" torna quindi a 
ar capolino dalla tomba dove speravo fosse ormai 
relegato, con buona pace di quella cosa chiamata 
"giocabilità"! 
E la trama? Qui è questione di gusti, ma non mi pare 
questo granché... Sfrutta un sacco di luoghi comuni, 
anche di generi diversi, per ottenere un risultato che 
secondo me non arriva neanche vicino a quello rag- 
giunto da Roberta Williams nel primo Phantasmago- 
ria. Certo, si svela piano piano durante il gioco, con 
una serie di ottimi flashback e con la verità che viene 
a galla attraverso file di computer e vecchie lettere 
ritrovate, ma non mi esalta per niente (intendiamoci, 
le scene sono forti e di emozioni ne regalano!). 
Anche sugli aspetti tecnici mi permetto di dissenti- 
re... Passino i filmati, eccezionali come già detto, 
passi il sonoro, di ottima qualità, ma nel 1997 non mi 
possono piazzare su schermo schermate da gioco 
che sembrano realizzate in 256 colori scarsi... Senza 
contare il fatto che, essendo solo una parte di quelle 
presenti, fanno nascere in me l'atroce sospetto che 
siano state finite in fretta e furia. 
Insomma, se io riesco sempre a trovare qualche 
categoria di giocatori a cui consigliare il gioco, ora mi 
devo proprio sforzare. Certo, una volta che si inizia (e 
non è certo difficile) si va avanti fino alla fine, anche 
solo per il gusto di vedere il film, però... Se siete 
avventurieri c'è di meglio in giro, e lo stesso discorso 
vale se siete dei neofiti. Se poi non capite alla perfe- 
zione l'inglese, lasciate perdere in ogni caso. 
A qualcuno piacerà. A me no. Sierra, mi piange il 
cuore a dirlo, ma... hai toppato! 
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Immergiti nelle sue fanta- 
stiche storie e sconfiggi | 
malvagi robot armati fino ai 
denti e capaci di 20 mosse 

particolari in 14 missioni 
piene di rischio ed emozioni. 
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i questi giorni in cui, giocando in continua- 
zione a Power FI, mi domandavo se stessi 
sognando o cos'altro. Penso che nessun gioco sia 
ai riuscito a vantare un'egemonia così marcata 
jome nel caso di Gran Prix 2 per le simulazioni di 
uida e, d'altronde, il titolo di Geoff Crammond si è 
rivelato davvero clamoroso, considerando che molti 
di coloro i quali lo criticavano si basavano su posi- 
zioni preconcette e volutamente polemiche a causa 
dell'incredibile ritardo con il quale esso ha fatto la 
sua comparsa sul mercato. 
‘attesa per FI della Psygnosis si è fatta un po’ meno 


Rileggetevi il breve cappello introduttivo: 
tale domanda mi ha perseguitato durante 


di Gran Prix 2? Sogno 


0 sono imbesuito? 


de 


Vollà, l'ennesimo 
testa coda di cul cl 
slamo resi prota- 
gonisti durante la 
difficile prova su 
questo circuito. 


Questa Immagine ritrae 
la scena della partenza: 
ho ragione o no 
nell'affermare che la 
qualità della grafica è 
strabiliante? 


spasmodica dopo aver visto Destruction Derby 2: 

come ha detto il MA, se a effettuare la conversione 

da Playstation sarà lo stesso team di programmatori, 

c'è da stare freschi; per cui, quando il mese scorso 
ho dato un'occhiata al demo 
di questo Power FI (demo 
che trovate sul CD di questo 
mese), giusto per scrivere una 
veloce voce di corridoio, mai 
mi sarei aspettato di trovarmi 
alle prese con un prodotto 
sensazionale, tanto più che 
l’engine supportava solo la 
bassa risoluzione. 


Ehm, come si suol dire in que- 
sti casi, “ml sono Ingaruffato”. 
L'intelligenza artificiale del 
computer e le prestazioni delle 
macchine avversarie sono 
degne di nota solo agli ultimi 
due livelli, visto che ho trovato 
Il livello “normal” decisamente 
semplice. 


gioco. e la 
profondità, pur senza impazzire come avveniva 
per GP2, nel quale quasi tutti sono riusciti a creare 
degli assetti a prova di bomba, validi però unicamen- 
te nelle qualificazioni dal momento che dopo un paio 


Ehi, ma qui siamo a Montecarlo! Assolutamente sbalor- 
ditiva la grafica, ma date un'occhiata anche agli sig 
chiettl! Malgrado non sia possibile scegliere Il livello di 
dettaglio delle Immagini che compalono su di essi, le 
prestazioni In termini di fluidità rimangono comunque 
più che soddisfacenti. 


di giri lo scalino è consumato quasi completamente. 
L'inclinazione degli alettoni rispetto al suolo, Il tipo 
di gomme e il rapporto delle varie marce sono date 
per scontate; un po’ meno lo sono l'altezza delle 
sospensioni (regolata da un solo parametro, grazie a 
Dio), l'angolo massimo di curvatura delle ruote, la 
pressione degli pneumatici e un altro paio di dettagli 
di minore importanza. 

Lasciamo da parte questo sotto menu e analizziamo 
brevemente le opzioni di gioco: è possibile disputare 
un intero campionato, una singola corsa e uno shoot 
out (l'equivalente del Quick Race); per | primi due la 
durata prevista può variare dai 3 giri fino alla lun- 
ghezza intera (sono disponibili solo pochi valori non 
modificabili). Inoltre, opzione parecchio strana e che 
rivela un'impostazione piuttosto arcade, è possibile 
determinare il numero di vetture in pista: dodici o 


TOGA 


La vegetazione sembra vera, abblamo attivato la linea 
tratteggiata che Indica la miglior tralettorla da seguire e 
tutto fa bello (soprattutto perché dopo questo articolo 
per iv una quindicina di giorni non dovrò più lavo- 
rare). 


ventiquattro, 
Manca ancora qualcosa prima di potersi buttare in 
pista: anzitutto, sebbene le condizioni climatiche 
avverse siano state previste, è possibile escludere 
tale eventualità; inoltre è possibile attivare qualche 
aiuto durante la guida, come l' ra ai freni e 
gono le sorprese maggiori. A dire la verità non 
avremmo scommesso molto su questo Power Fl: | 
ino assolutamente rifiniti, le scritte sono 


A causa del pessimo piazzamento dovuto alla disastrosa 
prova durante le qualificazioni, stiamo faticando davvero 
molto a raggiungere le prime posizioni. 


troppo grosse e si ha come la sensazione che 
il titolo sia nato vecchio. Le cose, per fortu- 
na, non stanno affatto così: la qualità della 
grafica in SVGA è galattica e, soprattutto, il 


gioco risulta incredibilmente divertente. 
Malgrado tutto, si nota un'impostazione lie- 
vemente più arcade rispetto a Gran Prix 2: al 
di là dei settaggi, meno dettagliati ma a mio 
arere più umani rispetto al titolo della 
icroprose, tenere la macchina in pista è 
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sono le 
clelo e 
manlera davvero convincente. 
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Da questa schermata è possibile settare In profondità la 
vettura; a dire Il vero, dal punto di vista estetico tale 
sezione poteva essere realizzata molto meglio. 


Questa schermata ha una duplice funzionalità: da un 
lato vi mostra Il rieco pannello del replay e dall'altro 
testimonia un'Imprecislone piuttosto marcata nel 
momento In cul una vettura si alza dal suolo; perché gli 
assi latitudinali delle ruote del bolide sono rimasti paral- 
lell rispetto al terreno? 
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molto più facile anche senza gli aluti concessi e alla 
fine cimentarsi nelle gare rappresenta un'esperienza 
Imperdibile. A mio parere la scelta dei programma- 
torl è descrivibile in questo modo: essì hanno deciso 
di sacrificare un po' di realismo a favore di una mag- 
giore giocabilità e, sebbene essere in pista non rega- 
la sensazioni indimenticabili come avviene per GP2, 
quel che conta è che fin dalle prime battute chiun- 


Un duello a tre decisamente 
avvincente ci sta facendo 
scordare le Incombenze 
l'appresentate da questa 
recensione... 


La gara non sl sta ab In condi- 
zioni climatiche ottima! 

che Il pannello Informativo cl ha 
comunicato che sta cadendo una 
ploggia scrosciante. Ma allora dove 
possei Vabbé, in ogni caso |l 


, dal momento 


terreno sono realizzati In 


(5: 


que può divertirsi, impegnarsi n duelli appassionanti 
e ricevere notevoli soddisfazioni. 

Gli aluti forniti sono molto utili, ma non indispensa- 
bili: in altre parole, utilizzare un joystick analogico 
SENZA l’assistenza elettronica è finalmente 
un'impresa umana (indovinate a chi sto pensando 
ancora...) ed è chiaro che questo è anche il modo 
ore per sfruttare il prodotto, per non parlare 
dell'uso del volante con pedaliera, pienamente sup- 
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ortato, 

e visuali a disposizione sono tre, la prima delle 
quali ci cala dentro l’abitacolo del nostro bolide; le 
altre due si avvalgono di una telecamera esterna 
situata sopra la vettura e la differenza consiste nella 
distanza dalla quale vengono effettuate le riprese. In 
GP2 le visuali esterne non erano molto utili perché 
occorreva concentrarsi clamorosamente nella guida 
e risultava fondamentale misurare al millimetro i 


‘ripresa dell’azione, ma 
| queste risultano utili 
| soprattutto durante |l 
replay, a proposito 
del quale è opportuno 
spendere qualche 
parola. In qualsiasi 
momento è possibile 
osservare le azioni 
appena trascorse e il 
comodo pannello che 
compare nella parte 
inferiore dello scher- 
mo consente di svol- 
gere numerose opera- 
zioni, fra le quali cam- 
biare la visuale adotta» 
ta, passare a un’altra 
vettura, velocizzare la 
riproduzione 
dell’azione e via 
dicendo. È stata prevista la possibilità di salvare il 
proprio montaggio e creare in tal modo un archivio 
pe ene degli episodi più spettacolari. 

on pensiate di non dover affrontare il problema 
del carburante e del cambio gomme, sebbene non 
sia possibile stabilire inizialmente la tattica da segui- 
re; giunti ai box, potremo riempire il serbatoio a 
piacimento, come pure scegliere il tipo di pneumati- 
ci più adatto alle caratteristiche del tracciato e alle 
condizioni climatiche. Già, perché sebbene fisica- 
mente non sì vedano le gocce di pioggia, non capita 
di rado di doversi cimentare in 
un tracciato scivoloso a causa 
del tempo ed è ovvio che in tal 
caso l'attenzione che si deve 
porre durante le manovre deve 
essere notevolmente maggiore. 
Sempre per quanto riguarda la 
sezione in cui ci sì ferma ai pit- 
stop, devo ammettere che non 
sono rimasto molto impressio- 
nato: poiché durante questo 
evento l’azione è comunque 
ripresa da una telecamera late- 
rale, sì ha una certa sensazione 
di discontinuità rispetto al resto 
dell’azione, 
Già che siamo in vena di criti- 
che, consentitemi di muovere 
un ulteriore appunto: la collisio- 


Uaaahhh! Lo split screen! Gau- 
dio, giubilo e carisma! 
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Un avversario è finito 
fuori pista mentre nol, 
non ripresi da questa 
Immagine, cl stlamo 
tranquillamente goden- 
do la prima posizione. 


ne fra le vetture poteva 
essere realizzata 
meglio; in realtà va 
tutto bene, tranne nel 
caso in cui una vettura 
si alzi dal suolo. In que- 
sta circostanza, l’asse 
latitudinale delle ruote 
rimangono misteriosa» 
mente in posizione 
parallela rispetto 
all’asfalto e, ve ne 
accorgete dando un'occhiata a una fotografia posta 
su queste pagine, ciò non è proprio il massimo. 

Per il resto, dal punto di vista tecnico non ci sì può 
davvero lamentare: sebbene talvolta la routine di 
collisione lasci un po’ a desiderare, la riproduzione 
dei movimenti della macchina è abbastanza convin- 
cente anche sui cordoli o nella sabbia. 


E se vi dicessi che, giunto alla settecentesima didasca- 
Ila di questo mese non so assolutamente che dire di 
fronte a questa foto, ci credereste? 


lità). 
pani qui, anche perché questo numero di 
TGM sta attendendo proprio questo articolo dig 
chiudere a sua volta ln volta tanto in una data 
strepitosa). 

Mauro Bossetti 
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Come potete osservare da questa Immagine, la qualità della 
bassa risoluzione è comunque più che soddisfacente. 


Incredibile! Non rie- 
sco davvero a conte- 
nere la mia euforia! 
Power F1 è un gioco 
sensazionale, nonché 
un esempio inconfu- 
tabile che nella vita menarsela non serve a niente. 
Inutile dirlo, mi riferisco a GP2 e alle sue caratteristi» 
che sbandierate ai quattro venti, pubblicizzate a più 
non posso, eccetera; il titolo era clamoroso, ma que- 
sto Power Fi riesce nell'incredibile impresa di dargli 
del notevole filo da torcere. 
Ad alcuni sarà sembrata inopportuna l'impostazione 
di questa recensione, completamente imperniata sul 
paragone col titolo di Geoff Crammond; in realtà, poi- 
ché tale gioco è conosciuto praticamente da tutto il 
pianeta e, come ho detto all'inizio dell'articolo, è un 
termine di paragone fondamentale per qualunque 
loco di Formula 1, è chiaro che se Power F1 non si 
‘osse differenziato in qualche modo e non avesse 
sfoderato un livello qualitativo del tutto fuori della 
norma, il titolo sarebbe risultato assolutamente 
superfluo, anche se magari piuttosto carino. 
Le cose non stanno così: date un'occhiata alle foto 
relative al circuito di Montecarlo e converrete con 
me che la grafica è forse migliore di quella di GP2; il 
sonoro non è il massimo della vita, ma questo è un 
pesa risaputo per un gioco di Formula 1. 
| livello tecnico del gioco si attesta su livelli più che 
buoni, que ig inferiori a quelli di GP2, ma ciò che 
conta è che il gioco risulta incredibilmente divertente 
e tutti coloro È quali non volessero impazzire con 
decine di settaggi e con un realismo esasperato (e 
sono moltil), troveranno il gioco della Eidos straordi- 
nario. 
Ho volutamente lasciato per ultimo l'opzione più 
gustosa: la possibilità del multiplayer, non solo via 
seriale ma anche in split screen; e questa volta, nien- 
te più obbrobri tipo “un po' gioco io e un po’ tu". 
Dulcis in fundo, ì requisiti hardware che, sebbene 
non propriamente contenuti, sono distanti anni luce 
da quelli del pluricitato titolo di Crammond. 
Insomma, malgrado mi sforzi non riesco a trovare 
memmeno un motivo per non attribuire al gioco un 
clamoroso Top Score: c'è qualche imperfezione tec- 
nica? D'accordo, ma chissenefrega! 
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Finalmente è arrivato uno del giochi che 
attendevo maggiormente da qualche mese a 
questa parte; vi lascio Immaginare come mi 
sia dovuto ingraziare sia Max che Stefano 
per farmi assegnare questo prodotto, ma fin da ora 
direi che ne è valsa la pena alla grande. A essere sin- 
ceri avrei voluto giungere a questo appuntamento in 
condizioni fisiche nettamente migliori (un bel 38.6 di 
febbre che ho registrato qualche minuto fa non è 
certo un evento fra | più piacevoli); per fortuna il 
mio fisico sopporta bene le influenze e il mio cervel- 
letto sta in questo momento viaggiando a pieno regi- 
me. Il freddo nelle ossa di qualche ora fa è stato 
sconfitto con una copertura "polare", per cui posso 
anche smetterla di autocommiserarmi e giungere al 
dunque. 

Flying Corps, l'ultima fatica della Rowan Software, è 
un simulatore di volo della prima guerra mondiale, è 


un prodotto estremamente ambizioso perché appa- 
rentemente, il contrasto fra la spartanità dei velivoli 
dell'epoca e la ricchezza dei prodotti che siamo abi- 
tuati a recensire sembrava insanabile fin da quando 
abbiamo appreso del progetto. Per fortuna, i pro- 
grammatori hanno miscelato con incredibile sapien- 
ni i due fattori e il risultato è sicuramente encomia- 
bile. 


GNE Incredibile 
® rob 
i STAR simulatore di 
TPLAVER 


volo più 
divertente di 

ua tutti i tempi! 

Caricata la schermata principale 
non dobbiamo far altro che sce- 
gliere una delle quattro diverten- 
tissime campagne a disposizione, 
oppure cimentarsi În delle missio» 
ni servendosi dei velivoli presenti. 
Ovviamente scegliamo quest'ulti- 
ma opzione: un volo libero è giu- 
sto quel che ci vuole per testare 
rapidamente il prodotto. Per chi 
avesse saltato la mia preview 
apparsa un palo di numeri fa 
(indegni!), ricordo che pilotare 
uno dei primitivi velivoli dell'epo- 
ca è cosa ben più complessa 
rispetto al sofisticati mezzi d'oggi: 
per fare un paragone potremmo 
dire che avere il comando del 
Sopwith Camel corrisponde più o 
meno a cercare di tenere în aria 
uno scassatissimo elicottero di 
qualche decina di anni fa. | proble» 
I mi sono molteplici, quasi tutti di 
I i matura strutturale. Il famigerato 
; effetto giroscopio fa sì che qualo- 
ra l'elicottero compia un'evoluzio- 


pe. 


Ecco uno degli eventi che 
riescono maggiormente a 
Inebrlare: dopo numerose 
evoluzioni slamo finalmente 
riusciti a portarci "In coda" 
del nostri avversari e siamo 
pronti ad aprire un deva- 
stante fuoco a loro danno. 


ne a destra tenda contem- 
poraneamente a perdere 
quota, mentre avviene l'op- 
posto nel caso di virate a 
sinistra; inoltre, non pensa- 
te di poter cambiare quota 
repentinamente, dal 
momento che una picchiata 
improvvisa può mandare in 
fiamme il nostro ammasso 
di ferraglia. Questi e mol- 
tissimi altri effetti sono disattivabili a piacere e ho 
dedicato un apposito box all'argomento. 

Un altro fattore che differenzia clamorosamente | 
mezzi dell'epoca con quelli più attuali sono la pres- 
soché totale assenza di strumentazione; d'accordo, 
possiamo sapere quanto carburante abbiamo e poco 
altro, ma non pensate di servirvi di radar, missili, 
autopilota e via dicendo, tutte cose che all'epoca 


Come sì dice in questi casi? Ah sì: "dietro di nol abbla- 
mo lasciato solo morte e distruzione" (con pulitura di 
unghie sul gilèt). 


La qualità delle texture del terreno è di buon livello, ma 
quel che conta In questo momento è che Il pisquano 
davanti a nol ha | secondi contati: una lieve pressione 
del nostro grilletto e ci sarà un pilota in meno În questa 
valle di lacrime. 


| tre blplani nemici sembrano sul 
punto di una collisione, ma in realtà 
uno di essì cl ha appena danneggiato 
In modo Irreversibile, 


’ 


non esistevano affatto. 
Magari a molti di voi questa sparta- 
nità potrà sembrare influente per la 
giocabilità del prodotto e in realtà, 
se questo è il vostro pensiero, vi 
dirò che avete ragione: solo che se 
pensate che il mio giudizio finale sia 
negativo siete completamente fuori 
strada. Pilotare un aereo servendosi 
del joystick e di qualche tasto è 
stato incredibilmente esaltante, abi- 
tuati come siamo a tutti | simulatori 
nel qual imparare le sequenze 
appropriate e il significato di vari pannelli che costi 
tuiscono la strumentazione di bordo è un'impresa 
che equivale a quella di superare felicemente un 
esame universitario. 
| programmatori sembrano aver sviluppato un pro- 
gramma realmente universale, perché pur dando per 
scontato l'entusiastico giudizio di uno come me, 
affannosamente in cerca di qualcosa di innovativo, 
hanno mostrato comprensione per chi è abituato ad 
avere tutte le comodità immaginabili, duna fra le 
quali una dozzina di visuali disponibili. Già, i simula» 
tori di caccia o bombardieri presentano tutti un cla- 
moroso difetto dal punto di vista del realismo: l'as- 


soluta inutilità delle numerose visuali interne imple- 
mentate che simulano il movimento della testa del 
pilota; personalmente, ho trovato molto più utili le 
riprese esterne e delle altre non ho mai saputo che 
farmene, dal momento che tutte le volte in cul, 
attraverso queste ultime, sono riuscito a individuare 
visivamente un nemico, non è passato nemmeno un 
secondo che il mio aereuccio era stato allegramente 
colpito, Ribadisco: nella realtà non è così, ma noi 
stiamo parlando di FC, non di un qualsiasi simulato- 
re e nel nostro caso la situazione è tutta rose e fiori. 
Volete diventare degli assi? Bene, imparate a scruta- 
re continuamente î cielo simulando la rotazione 
della testa da parte del pilota; pensate di riuscire a 
Individuare un aereo dal suo rumore? Vol illusi! | casi 
sono due: o vi rassegnate a compiere l'operazione di 
cui vi ho parlato poc'anzi o dovrete prendere atto 
che FC non è un prodotto che fa per voi. Perché 
allora io mi sento di esprimere un giudizio così entu- 
slastico? Ma caspita, una volta tanto che possiamo 
"sentire" le battaglie e gli scontri ravvicinati, perdia- 
mo del tempo a lagnarci delle comodità assenti? Tut- 
tavia, quel geniacci della Rowan hanno avuto un po' 
di compassione anche per chi non è disposto a com- 
piere sacrifici di sorta: proprio per questi (vergo- 
gna!) sono state rese disponibili parecchie visuali 
esterne, alcune delle quali forniscono la possibilità di 
ruotare a piacimento l'angolo di ripresa della fanto- 
matica telecamera. Immaginate di avere un aereo 
alle spalle: quale comodità mettere in pausa il gioco, 
attivare le riprese dalla parte posteriore dell'aereo e 
compiere una rotazione di |80 gradi per rendersi 
conto della situazione? 

Inoltre, nel caso di scontri ravvicinati particolarmen- 
te prolungati, è possibile "lockare" la propria visuale 
su un bersaglio qualsiasi (o su un amico): qualora 


questo esca dalla nostra visuale, comparirà una frec- 


cia che cl indicherà dove dirigerci. 

Si capisce come lo sia contrario a tutto ciò, ma per 
gli amanti delle comodità le meraviglie non sono fini- 
te: tramite il tasto 'i' è possibile attivare un ulteriore 
pannello informativo che cl fornisce dati concernenti 
Il nostro orientamento, velocità, altitudine e, al limi- 
te, pericolo a causa dell'avvicinamento di un aereo 
nemico e sua posizione. Poiché le informazioni 
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Un box piuttosto insolito, questo, dove passo 
in rassegna le principali opzioni che consento- 
no di modificare in profondità il realismo e la 
giocabilità del prodotto. Non ho mai fatto 
niente prima d'ora con gli altri simulatori di 
volo, ma in questo caso il mio intento è di 

| mostrare come la spartanità dei mezzi pilotati 
non coincida con un prodotto "semplificato"... 
Tenete presente che ciascun fattore che illu- 
stro può essere disabilitato o attivato a piaci» 
mento: 


Torque effects - Effetto collegato alla rotazio- 
| ne dell'elica, che para movimenti imprevi- 

sti del proprio velivolo attorno al suo asse lon- 

padre: 

yroscopic effects - Il famigerato effetto giro- 

scopio, che provoca una perdita di quota per 

le evoluzioni a destra e una tendenza all'ascen- 

sione per le virate a sinistra. 

Wind - Ovvio: la presenza o meno del vento. 

Spin - Attenua o incrementa le possibilità di 


dr MEGANE ci 
Questa è la visuale che utiliz- 
zerete maggiormente durante 
| combattImenti, visto che 
garantisce una notevole precl- 
sione di tiro. 


disponibili sono via via più 
precise, si capisce come in 
realtà vengano messi a dispo» 
sizione tre livelli di Peri 
sità, sempre tramite la pres- 
sione del tasto "I". 

Riassumiamo la situazione: gli 
amanti del realismo e della 
spartanità sì serviranno uni- 
camente della bussola collo- 
cata sull'aereo, degli indicato- 
ri di altitudine, velocità e car- 
burante, della mappa elettro- 
nica (o delle fantasmagoriche rappresentazioni su 
carta fornite con la confezione per non rallentare 
eccessivamente l'azione) e della propria abilità a 
scrutare Il cielo ruotando la testa del pilota. Tutti gli 
altri, per | quali torno a esprimere il mio biasimo 
(sarà la febbre che mi inacidisce), si affideranno alle 
visuali esterne e potranno mettere in pausa il gioco 
tutte le volte che vorranno per esaminare con 


calma la situazione e utilizzeranno Il pannello supple- 
mentare posto nella parte superiore dello schermo. 
Naturalmente sono possibili molti compromessi e al 
di là della possibilità di mettere continuamente in 
pausa per compiere dettagliate esplorazioni del 
cielo, che inficia notevolmente sul divertimento glo- 
bale, ogni soluzione adottata garantisce sempre un 
livello qualitativo sensazionale în termini di coinvol- 
gimento. 


avvitamento dell'aereo. 
Power boost - Quando attivato rende la rispo- 
sta ddel motore più pronta, rendendo il volo 

iù agevole, 

iteouts - Provoca (o evita) l'abbagliamento 

dovuto dal sole, 
Padlock - Riguarda la possibilità di "lockare" la 
visuale su un bersaglio qualsiasi. 
Bomb weight - Quando attivato, provoca l'in- 
fluenza del peso delle bombe sui movimenti 
del velivolo, 
Blackout - Provoca un blackout dopo improv- 
vise evoluzioni. 


Naturalmente non è finita qui, ma lo spazio 
a mia disposizione è terminato: tenete pre- 
sente che oltre al livello di difficoltà è pos- 
sibile disattivare la limitatezza delle muni- 
zioni, il pericolo di collisione e di CE 
giamento del proprio veicolo, ingrandire la 
dimensione dei propri proiettili cosicché 
non siano necessari tiri precisissimi per col- 
ee il bersaglio e molto altro ancora. Vi 
asta o no? 


Da questa fotografia sembra che stiamo spavaldeggian- 
do nel confronti di un Indifeso pallone aerostatico; In 
realtà, proprio per mostrarvi questa foto, cì slamo resi 
A Li di una spettacolare quanto rovinosa colll- 
slone 


n clelo. 


CARISMA! Anche 
Max dovrà ammu- 
tollre di fronte a 
una simile presta- 
zione effettuata 
dal "Barone Bos- 
sett"! (Fatemi 
solo verificare che 
non se le sla fatta 
Inviare via emall 
dall'Empire,,. 
NdMax). 


decollo, 


Passiamo ad altro: pensate che le "scomodità" dovu- 
te all'epoca siano finite qui? Al di là della risposta del 
velivolo ai propri comandi, molte volte piuttosto 
incerta (dipende dai modelli di aereo, comunque) e 
In ogni caso influenzabile tramite il pannello del rea- 
lismo, anche per quanto riguarda la dotazione delle 
armi le cose non sono troppo semplici. 

Non è opportuno parlare di missili, visto che all'epo- 
ca Îl massimo a livello tecnologico era una bomba 
che molte volte mancava il bersaglio e una mitra- 
glietta dalla gittata limitata. Roba da ridere: è pro- 
prio qui che sta il divertimento totale! Volete abbat- 
tere un nemico? Bene, portatevi vicino alla sua coda 
con manovre spericolate di ogni sorta e centrerete 
l'obiettivo. Siete ambiziosi di diventare dei veri e 
propri assi? Imparate perfettamente le differenti 
caratteristiche dei velivoli, servitevi di tutti | trucchi 
possibili e che il carisma vi accompagni. In un clamo» 
roso impeto di generosità (ma che sto dicendo?!), vi 


Stiamo complendo Il 
operazione 
quanto mal Incerta a 
causa della meccanica 
del mezzi che pilotitamo 
con FC: perdere quota e 
schiantarsi al suolo In 
Seguito a una nostra leg- 
erezza, è un evento 
Unesto quanto probabile, 


D'accordo, questa fotografia non è Il massimo, ma è 
quanto di meglio sla riuscito a scattare per darvi un'idea 
della comodità (e Indispensabilità) della rotazione della 
testa del pilota. 


fornisco qualche esempio, che prima di conoscere 
FC non avrel mai immaginato neanche se fossi vissu- 
to cent'anni (colpa della sofisticatezza di tutti | pro- 
dotti con cui ho avuto recentemente a che fare). 
Ponete di essere "ingaruffati" in una mischia pazzesca 
dalla quale faticate a venirne fuorl; in questo caso, 
date un'occhiata al cielo ed esclamate: "cielo a peco- 
relle, tutto da ridere" (rima baciata con flambé). Per- 
ché dico questo? Semplice, basta attraversare lo 
strato di nuvole e il nemico non vi potrà più vedere; 
ovviamente anche lui imiterà la vostra mossa, ma nel 
frattempo avrete tutto il tempo per progettare 
un'imboscata coi controfiocchi e farlo colare a picco 
di fa per dire, visto che siamo sospesi nell'aria). 
ltro esempio: avete un avversario di fronte e mal- 
rado voi non l'abbiate ancora visto questi apre il 
uoco o compie già le consuete manovre preparato» 
rie? Molto probabilmente, sempre a patto che nel 
cielo splenda un bel sole al quale voi vi trovate giu- 
sto di fronte, avete compiuto una manovra per gua- 
dagnare quota troppo repentina e | raggi solari si 
sono riflessi sulle vostre ali rivelando così la posizio- 
ne al nemico. Naturalmente potrei continuare così 
ancora per molto (suggerendovi ad esempio di fare 
In modo che l'avversario debba guardare verso Il 
sole, fattore che limita di molto la visibilità), ma 
sono sicuro che dopo quanto ho detto la maggior 
parte di vol sarà presa da un senso d'euforia inarre- 
stabile (lo stesso che provo io dopo l'ultimo "termo- 
metraggio": 38.2, sono in netta ripresa; speriamo 
che Il trend continui). 
Fermiamoci qui e passiamo ad altro; le missioni che 
vengono messe a disposizione inizialmente sono 
piuttosto varie e di difficoltà variabile: si va dal "Free 
flight" che non necessita di alcun commento, a batta- 
glie uno contro uno, in formazione, contro postazio- 


Onta e ludibrio! Ecco la tipica Immagine che si potrebbe commentare con un ""tutto fa 


brutto"; Indovinate chi slamo nol... 


Order List 


Ecco Il pannello dal quale sl può modificare l'atteggla- 
mento tattico della nostra squadra; notate che ciascun 
formazione può adottare un comportamento diverso 
negli scontri con | nemici. 


Da questa schermata possiamo personalizzare completa- 
mente non solo Il nostro velivolo, bensì anche tutti quelli che 
formano la nostra squadra; al di là della coreografia, fattore 
nullo dal punta di vista dell'utilità, è da annotare come omo- 
genelzzando Il più possibile | colori del nostri alleati scon- 
giuriamo la probabile e sciagurata eventualità di un abbatti- 
mento di un compagno da parte nostra. 


Ta 


Cielo piuttosto fosco e, 
poiché abbiamo un 
avversario posizionato 
alle nostre spalle, pare 
proprio che di lì a poco 
avremo finito per sem- 
pre di ridere. 


ni di terra, esercitazioni 
che consistono nel riusci» 
re a seguire il proprio 
Istruttore per almeno tre 
minuti... Davvero quanto 
basta per impratichirsi, 
sebbene per quanto 
riguarda l'apprendimento 
devo esprimere una delle 
mie poche perplessità 
riguardo al prodotto 
(riprenderò l'argomento 
In sede di commento). 

Giunti a questo punto 
siamo pronti a cimentarci 
nelle missioni e in tal caso 
spalanchiamo nuovamente 
la mandibola in segno di 
stupore (beh, sl fa per 
dire: tutte queste cose le 
sapevo già quando feci la 
preview). Non mi sembra 
Il caso di far passare inos- 
servato Îl fatto che le bat- 
taglie Influenzino dinami» 
camente quelle successive: 
perfino Tie Fighter non 
implementava tale caratte- 
ristica, per cui lode e gloria ai program 
matori che hanno fatto sì che qualora 
riportassimo eccessive perdite, non 
saremmo più in grado di rimpiazzare | 
propri uomini e dovremmo quindi 
modificare profondamente la nostra 
tattica. D'accordo, Eurofighter 9125 
(ehm, dite che ho sbagliato il nume- 


or 1A ro?)(in compenso, quasi centravi un 


vecchio album degli Yes... NdMax) per- 
metteva molto di più, ma lasciatemi la 
L mia esaltazione. 

Iighes Non è finita: dopo le prime battaglie 
d'approccio e sempre nel caso in cui ci 
saremo guadagnati la fiducia dei nostri 
superiori, saremo chiamati a compiere 
decisioni circa la formazione delle varie 
squadre, la loro composizione e la tat- 
tica da adottare. Rimando ad alcune 
fotografie per maggiori dettagli, ma per 
Il momento non posso non esclamare: 

"concreto" (che è Il mio massimo elogio). 

Come avvengono le battaglie? Tenendo conto di 
tutto quanto ho detto sin qui (e non è davvero 
poco), i risultati mantengono abbondantemente le , 
promesse: gli scontri sono incredibilmente frenetici 
ed eccitanti e per tutti coloro i quali non amano i 
tempi morti fra una battaglia o un pattugliamento e 
l'altro è stato previsto il tasto TAB per velocizzare 
le azioni. Anche in questo FC si distingue dagli altri: 
la compressione del tempo è una caratteristica vec» 
chia cent'anni, ma nessuno aveva mai previsto (per 
quanto mi risulta: spero abbia ragione perché altri- 
menti la mia reputazione subirà un calo di "2 punti di 
carisma") di eliminare completamente la fase duran- 


Eccoci alla scelta del nostro 'team' che ci accompagnerà 
nella successiva e impegnativa missione; a proposito: vi 
ho detto che sono presenti tre livelli di difficoltà? 


te Il quale ci si portava da un punto caldo all'altro. 
Mi spiego meglio: velocizzando notevolmente l'azio- 
ne, si rischia di "tagliare" anche la prima parte dei 
combattimenti (o la fase d'approccio): come faccia» 
mo a sapere quando è giunto il momento di disabili» 
tare tale opzione? Con FC è tutta roba da ridere: la 
modalità che potremmo chiamare "arcade" ci porta 
direttamente a uno scontro ravvicinato con l'avver- 


2" 


Ecco una delle numerose mappe, riprodotte In manlera 
fantasmagorica sulla documentazione cartacea. 


snaturare il prodotto. 
Stando così le cose, le mischie fra più formazioni, 
nel caso che una delle due non riesca a portarsi in 
una “postziona vantaggiosa e conseguentemente a 
chiudere rapidamente lo scontro, si tramutano velo- 
cemente in baruffe incredibili, nelle quali bisogna 
stare attenti a non colpire i propri compagni (cosa 
sempre possibile perché un inopinato riflesso di luce 
o un'eccessiva gagliardia da parte nostra è da tenere 


Due cose mi sovvengono guardando questa Immagine: 
la prima è che stlamo volando In formazione e la secon- 
da è la qualità sopraffina della grafica. 


sario, mentre l'altra fa partire l'azione da qualche 
minuto prima, in modo che abbiamo tutto il tempo 
di scrutare Il cielo, avvistare l'avversario, compiere 
tutte le manovre preparatorie necessarie e infine 
giungere allo scontro decisamente preparati. Galat- 
tico. 

Stavo quasi per dire che non mi è piaciu- 
ta molto la gestione delle formazioni 
durante lo scontro, dal momento che si 
possono impartire solo un paio di 
comandi ai propri uomini; d'altro canto 
mi è venuto in mente che all'epoca non 
vi era modo di trasmettere sofisticati 
messaggi (che cosa si sarebbe dovuto uti- 
Lharer e la scelta dei programmatori di 
non mettere a disposizione tale comodità 
è ancora da approvare: dopotutto FC è 
un simulatore ambientato nella Prima 
Guerra Mondiale e se si fosse esagerato 
con le facilitazione si sarebbe rischiato di 


Eheheh Il nostro lavoro di personalizzazione 
deli colori del proprio velivolo ha prodotto 
l'obbrobrio che potete osservare (con mal- 
celato disgusto) In questa foto, 


nella giusta considerazione). Fortunatamente, dopo 
le prime manovre la battaglia si suddivide in singoli 
scontri uno contro uno, dal momento che neanche 
gli avversari hanno placere di trovarsi invischiati in 
una situazione che può precipitare da un momento 
all'altro senza che si sia commesso un solo errore e 
unicamente a causa della malasorte. 
Uhm, mi rendo conto che lo spazio a mio disposi- 
zione non è illimitato (in altre parole: devo contene- 
re l'abbrivio) e urge fermarsi qui. 

Mauro Bossetti 


Ecco una bell'immagine del panorama circostante, rea- 
lizzato senza lesinare con le texture. 


di fattori che mi 
hanno portato a NON 
attribuire il nostro 
Top Score a Flying 
corps: l'inaspettata 
assenza di multiplayer e, fattore molto meno impor- 
tante, la fase iniziale di apprendimento piuttosto osti- 
ca. Avrei gradito in tal senso qualche filmato o un 
aio di lezioni og dal momento che pilotare un 
iplano o un triplano non è certo operazione fra le 
più semplici. 
AI di là di ciò gli elogi per un prodotto di tale levatura 
si sprecano: la grafica è decisamente pregevole, seb- 
bene gli oggetti in tre dimensioni posti sul terreno 
non abbondino di certo. A tal proposito, lasciatemi 
dire che la 320x200 è abbastanza scadente, la 
640x480 è ottima mentre non si comprende assoluta- 
mente il significato di risoluzioni superiori (passando 
dalla l'800x600, che non migliora granché la SVGA e 
dalla 1024x768, si arriva a una clamorosissima 
1680x1200 e rotti, che nemmeno la mia scheda grafi- 
ca con 2 mega di memoria può gestire e che comun- 
que richiederebbe un computer disponibile solo fra 
qualche anno). A prescindere dal fatto che per gesti- 
re la SVGA un Pentium 100 è il minimo indispensabi- 
le, vi assicuro che scriverò ai PIRGFADIRIOO per 
sapere il motivo di questa incredibile (e inutile) scel- 
ta, 


Il sonoro si difende bene, la giocabilità è sensaziona» 
le a dir poco, mentre l'assenza di un editor potrebbe 
farsi sentire solamente dopo qualche mese, ovvia- 
mente a patto di non accanirsi col prodotto per dieci 
ore di fila al giorno. 

La documentazione è piuttosto soddisfacente (seb- 
bene il manuale principale non sia nulla di trascen- 
dentale), mentre ho trovato clamorose le dieci pianti» 
ne fornite su dei fogli A3 in "simil-patinata" e Il libret- 
to di oltre 100 pagine scritto nel 1918 da un coman- 
dante con l'obiettivo di insegnare ai cadetti tutti | 
trucchi del mestiere. Chi avrà il coraggio di leggerlo 
tutto avrà i miei complimenti. 

Riassumendo: il prodotto è ottimo, consigliato anche 
a chi non ama le simulazioni di volo, le mie condizio» 
ni fisiche sono in rapida progressione... Rowan, i 
miei complimenti. 
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via ALDROVANDI 


via TRIESTE 4/A 


MILANO 


via SAN PROSPERO 1 


MMI Cordusio 
angolo via Dante 


MILANO 


MM1 Lima 
angolo via Plinio 


BRESCIA 


angolo via X Giornate 


1942 THE PACIFIC AIR WAR 
1944: ACROSS THE RHINE 


29.900 
29.900 


3 SKULLS OF THE TOLTECS Ita 89.900 
3D TABLE SPORTS 49.900 
3D ULTRA PINBALL Creep Night 69.900 
LISTA DES CEREDO) 
A-TRAIN & CONSTRUCTION SET 24.900 
ABSOLUTE PINBALL Ita 69.900 
ABSOLUTE SOLITAIRE 49.900 
ABUSE Ita 89.900 
ACE VENTURA PET DETECTIVE IL) 
L(0] 7/0) MN 0g g(0]\| 49.900 
ACTUA SOCCER Italiano 69.900 
AD&D CORE RULES 69.900 
AFTERLIFE Ita 69.900 
AGE OF RIFLES CER) 
AGE OF SAIL 89.900 
AGILE WARRIOR F-IIIX Win'95 89.900 
AIR BUCKS 1.2 19.900 
AIR POWER Italiano 39.900 
AIRBUS FAMILY COLLECTION 69.900 
ALBION 79.900 
ALIEN INCIDENT 49.900 
ALIEN TRILOGY Ita 89,900 
ALIENS Italiano 49.900 
ALLIED GENERAL Me) 
ALONE IN THE DARK TRILOGIA Ita 79.900 
AMBUSH AT SORINOR 19.900 
AMERICAN CIVIL WAR 89.900 
ANGEL DEVOID 49.900 
ARCHIMEDEAN DYNASTY 89.900 
AREA 51 Americano Win'95 99.900 
LESANPLLAZIEELO) 59.900 
LEFLES NEEDS 89.900 
ASSAULT RIGS Italiano 49.900 
ATF ADVANCED TACT.FIGHTER Ita 89.900 
ATF Nato Fighters Data Disk 49.900 
ATMOSFEAR Italiano 89.000 
AWARD WINNERS GOLD EDITION 19.900 
LIVASTNA MEMI] 69.900 
BACK TO BAGHDAD Americano CERI 
BACK TO BAGHDAD F-16C Italiano 129.900 


BACKPACKER 59.900 
BAD MOJO Ita 59.900 
BARBIE CREA LA MODA 89.000 


TIGER GENNARINO 
BATMAN FOREVER Ita 


20.000 
39.900 


BATTLECRUISER 3000AD 


BATTLEGROUND: ANTIETAM 

BATTLEGROUND: ARDENNES Ital. 89.900 
BATTLEGROUND: GETTYSBURG 84.900 
BATTLEGROUND: SHILOH 59.900 
BATTLEGROUND: WATERLOO Ing 84.900 
(MURE 59.900 
BENEATH A STEEL SKY Ita 39.900 
BERMUDA SYNDROME Man.Italiano 89.900 
BETRAYAL AT KRONDOR 19.900 
BIG HURT BASEBALL Ita 59.900 
BIG RED RACING Italiano LEX) 
(e1(0] (0): [CIME] 49.900 
BLACK KNIGHT Marine Strike USA 49.900 
BLAM! MACHINE HEAD Italiano 99.900 
ETENPLESISIBIIE] 99.000 
BLOCK AND TACKLE 10.000 
BLOODSTONE 10.000 
BLUE ICE Ita 79.900 
BOARD & STRATEGY GAMES 19.900 
BOEING FAMILY COLLECTION 69.900 
CHAD: PREZIEENOGE EC] 99.900 
BRIDGE CHAMPION W/ OMAR SHARIF 79.900 
CRIS LMISA=SIGE 90) 49.900 
BROKEN SWORD Italiano manuale —89.900 
CLONE VOGDIEEROREREO 99.900 
BUBBLE BOBBLE 69.900 
CINEIRIENETI) 69.900 
CUSLESSA LI 49.900 
(o/.=S7.\311] 49.900 
CAPITALISM 69.900 
CAPTAIN QUAZAR 59.900 
ONANZGS 99.900 
CESSNA CUSTOM KIT 61.900 
CHAMP.MANAGER 2 96/97 UPDATE 39.900 
CHAMPIONSHIP CHESS 29.900 
CHAMPIONSHIP MANAGER 2 29.900 
CHAMPIONSHIP MANAGER 2 96/97 — 59.900 
CHESSMASTER 5000 Win'95 IL) 
CHESSMASTER OnLine Win'95 39.900 
CHRONICLES OF THE SWORD Ita 109.900 
CIV NET 69.900 
(e1\V/[NYZ.04(0]\} 29.900 
(e [YZ (e. \IKIDIESS ESD) 
CIVILIZATION Il Evolution 49.900 
(IE VIEAERETCS 59.900 
(e MoR} 0/0) 7. VANMESZIENENO) CLIC) 
(0(80]=12/0) 99.900 
COLD SHADOW Maui Mallard 79.900 
COLLEGE SLAM 79.900 
([0] Mo] \IPZ:W4(0)\} 24.900 
(10) ,{}.@40]\]3 39.900 
COMMAND & CONQUER Italiano 119.900 
COMMAND & CONQUER Comm.Ing 79.900 


COMMAND & C Command Companion 59.900 


COMMAND & C Covert Operations 39.900 
COMM.& CONQ./WARCRAFT2 TOOLK.3 29.900 
COMMODORE 64 ACTION PACK _—‘29.900 
CONGO Italiano 89.900 


CONQUEST OF THE NEW WORLD Ing 49.900 
CONQUEST OF THE NEW WORLD Ita 99.900 
CREATURES Inglese Win'95 69.900 


CREATURES Italiano Win'95 
CRUSADER NO REGRET Italiano 
CRUSADERS DARK SAVANT+GIOCO 
e PLEAVDE 

CYBERIA 

CYBERIA 2 Resurrection Ing 
(E RUDLS 

CYBERMAGE Italiano 
CYBERSPEED 

CYBERSTORM Win'95 
CYCLONES Italiano 

DAGGER'S RAGE 
DAGGERFALL 

DARK FORCES Ita 

DARK SEED II 

DARK SUN Crimson Sands OnLINE 
PISCINA VETGICIA LEE NERE 
DARKER 

DAVIS CUP TENNIS. Ita 

DAY OF THE TENTACLE Ita 
DAYTONA USA Win'95 
DEADLINE Inglese Francese 
DEADLINE Italiano 

DEADLOCK Inglese 

DEADLOCK Italiano 

DEADLY TIDE Win'95 Ing 

DEATH RALLY 

DEATHDROME Win'95 
DEATHKEEP 

DEATHKEEP Win'95 
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DEFCON 5 Ita 

DEFINITIVE WARGAME Il 
DESCENT 

DESCENT Levels of the World 
PISTA ; 
DESTRUCTION DERBY 
DETRITUS 


DEVO SMART PATROL 

feto] PEETUAETI 

[olo] INETENVESCAI) 

DOOM: MASTER LEVELS OF... 
DOWN IN THE DUMPS Man.Ital. 
DRAGON'S LAIR +9 PAK (5 Ft.) 
DRAGON'S LAIR CD-ROM 
DRAGON'S LAIR Il Time Warp W95 
DREAMWEB Ita 

DIVA VEPIIFIESA 
PIL UG VERME 
DUKE NUKEM Beyond the Meltdown 
LU GLUPITAie 
DUNGEON MASTER Il 
EARTHSIEGE 2 

EARTHWORM JIM 1 &2 

ECCO THE DOLPHIN 
ILE COSE] 
ENTOMORPH 

ERASER TURNABOUT Italiano 
(URINE EMIENENC] 

EUROPE 2 


EXCITING EXPERIENCES OF LOVE 
EXTREME CHESS X 

EXTREME GAMES Italiano 
EXTREME RISE OF THE TRIAD 
F-15 STRIKE EAGLE Ill 

Fi MANAGER 

FABLE Inglese 

FABLE Italiano 
FANTAMANAGER Ita 

FAST ATTACK 

FIELDS OF GLORY 

(ALNETARIE] 

FIFA SOCCER 96 Ita 

FIGHTER DUEL NETWORK 
FINAL APPROACH 

FINAL DOOM 

aC VIES 

FIRESTORM Thunderhawk 2 
FIRO 1 KLAWD 

FISTFIGHT 

FLEET DEFENDER & SCENARIO 
FLIGHT ADVENTURES 1 

FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN Ita 
FLIGHT SCHOOL Ita 

FLIGHT SHOP 5.1 

FLIGHT SIMULATOR 5.1 Inglese 
FLIGHT SIMULATOR 6.0 + SCENARI Ita 
FLIGHT SIMULATOR 6.0 Ing Win95 
FLIGHT SIMULATOR 6.0 Ita Win95 
FLIGHT SIMULATOR FSFX Upgrade 
FLIGHT UNLIMITED Italiano 
FLIGHT!ZONE Schiratti Command. 
FOOTBALL Win'95 Ita 

FRAGILE ALLEGIANCE Inglese 
FRAGILE ALLEGIANCE Man.ital. 
FRANKENSTEIN 
ESILE SE 
FULL THROTTLE Inglese 

FULL THROTTLE Italiano Parlato 
FULL TILT PINBALL 2 

FX FIGHTER TURBO Americano 
GABRIEL KNIGHT Sins of Fathers 
GEARHEADS Ita 

GENDER WARS 

(AVANZI 

GEX Win'95 Ita 

(e(o]:[R VS} 

GOOSEBUMPS HORRORLAND Win'95 
GRAND PRIX 

GRAND PRIX 2 Italiano 

GRAND PRIX MANAGER Italiano 
GREAT AIRLINES 

GREAT NAVAL BATTLES Final Fury 
GREAT NAVAL BATTLES TREASURES 
HARDBALL 4 

HARDLINE Inglese 

HARDLINE Italiano 
HARPOON Il ADMIRAL'S EDITION 
HARRIER SVGA 

HARVESTER 

HELLBENDER Win'95 

HERETIC Shadow of Serpent 


94.900 
29.900 
99.900 

109.900 
69.900 

149.900 
99.900 


HEROES OF MIGHT & MAGIC 59.900 
HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 89.900 
HEROES OF MIGHT & MAGIC 1&2 99.900 
MAGGIE 89.900 
HEXEN: DEATHKINGS DARK CITADEL 29,900 
HI-OCTANE Italiano 49.900 
ILLNPADEIESE 64.900 
UNPAIENERO) LEX: 
HOYLE CLASSIC BOARD GAMES 39.900 
HUNTER HUNTED Americano 99.900 
HYPERBLADE Win'95 99.900 
I HAVE NO MOUTH& MUST SCREAM Ita __79.9000 
ICE & FIRE Ita 49.900 
IL RE LEONE Bottega dei Giochi 116.000 
IL SEGRETO DEI TEMPLARI 99.900 
LLOZ RIA NITEDI TELE NIE] 49.900 
INDIANA JONES Kit 49,900 
INFOCOM MASTERPIECES 49.900 
INTERACTIVE COLLECTION Vol.3 99.900 
LN ESS. Ag (EEnO) 49.900 
IRON MAN X/O Ita 69.900 
ISIS 49.900 
ISLAND PERIL ELR:11) 
JIMMY WHITE'S SNOOKER Ita 19.900 
JOHNNY BAZOOKATONE Ita CISASI) 
[9 ]P]e{=9]z{=19]®]IR [E] 49.900 
JUMPSTART THIRD GRADE 59.900 
KICK OFF ‘96 Ingi. + CARD GAME 59.900 
KING'S QUEST 6/QUEST GLORY 3 Ita 49.900 
KING'S QUEST I-VI COLLECTOR'S 49.900 
ASI SS UAVINETERO) 49.900 
KINGDOM O' MAGIC 69.900 
KOFUN The Sacred Mirror 89.900 
KYRANDIA 1,2,3 the Series 64.900 
L'ENIGMA DI MASTER LU 99.900 
LA SIGNORA CALIBRO 32 SEISI] 
LA TAVOLA IMBANDITA 39.000 
[MV PEA] 0]: 10(C) 49.900 
GAMA TECIASII 99.900 
LARRY COLLECTOR'S 1,2.3,5,6 49.900 
LAS VEGAS 5.0 39.900 
LIGHTHOUSE Americano 99.900 
ife] (OSTATO) 109.900 
(MIVISS::15](010) 29.900 
LINKS 5 COURSE LIBRARY #1 49.900 
LINKS 5 COURSE LIBRARY #2 49.900 
LINKS COGHILL:DOBBS DREAD 29.900 
LINKS LS 1997 ARNOLD PALMER 89.900 
LITTLE BIG ADVENTURE Ita 49.900 
[O TeTSALINERALE] 49.900 
LORDS OF MIDNIGHT Inglese 29.900 
LORDS OF THE REALM 2 Ame.Win95 109.900 
LUCASARTS ARCHIVES Vol,2 119.900 
MAD DOG McCREE 182 39.900 
MADDEN NFL ‘97 Americano 89.900 
MADDEN NFL ‘97 Italiano 99.900 
MAJOR STRIKER 10.000 
MARATHON 2 DURANDAL Win'95 TER) 
MARIO'S GAME GALLERY 29.900 
MASTER OF DIMENSIONS Win'95 89.900 
MAXIMUM ROAD RACE 29.900 
MECHWARRIOR 2 MERCENARIES Ita. 89.900 


MECHWARRIOR 2 Netmech 8 Player 19.900 
MECHWARRIOR Il Expansion Pack 49.900 
MEGAPACK 4 69.900 
MEGAPACK 5 79.900 
MEGARACE 14.900 
MEGARACE 2 79.900 
MEGATRAVELLER 1 5.000 
UE WECAVIERIE En CERCO) 
MERIDIAN 59 Win95 x INTERNET 89.900 
METAL & LACE/KNIGHTS OF XENTAR 89.900 
METAL RAGE 59.900 
MICROMACHINES 2 Special Edition 29.900 
MIGHT & MAGIC TRILOGY 49.900 
MONKEY ISLAND 2 Kit 49.900 
MONOPOLY 89.900 
MONSTER TRUCK MADNESS Win'95 79.900 
MORTAL COIL 10.000 
MORTAL KOMBAT 1&2 69.900 
MORTAL KOMBAT 3 Italiano 89.900 
MORTIMER Win'95 59.900 
MUMMY Tomb of the Pharaoh 99.900 
MUPPET TREASURE ISLAND 69.900 
MUTANT PENGUINS 59.900 
UNSWINFIESE “49.900 
LU NSUAIENETO 69.900 
MYSTIC MIDWAY Ita 10.000 
NAVIGATOR 6.0 74.900 
UNI VARELG ALETELO) 49.900 
NBA JAM Tournament Edition Ita PSR) 
NBALIVE ‘95 Ita 49.900 
UETNOOUSCHRIE) 59.900 
NCAA CHAMPIONSHIP BASKETBALL 99.900 
NECRODOME Win'95 CERI) 
NEED FOR SPEED Special Edition Ita. 89.900 
WEVESS CER) 
NET ZONE 79.900 


NETWORK RALLY CHAMPIONSHIP Ita 79.900 


UFAG SICA EENO) 109.900 
NFL QUARTERBACK ‘97 74.900 
NHL HOCKEY ‘97 Americano 79.900 
Dalai (e1O) SEA ACYANE ENT) 99.900 
NIGHT TRAP 29.900 
NIHILIST 69.900 
NOIR 99.900 
NOLO NA VERRI ERO) 79.000 
OFFENSIVE 69.900 
OLYMPIC GAMES Ita 99.900 
ONSIDE Complete Soccer Ita 59.900 
OPERATION: WEATHER DISASTER 59.900 
ORIONBURGER 89.900 
OTHELLO Ing Fra Deu 29.900 
PAGANITZU 14.900 
PANDORA DIRECTIVE CES 
(ZA CANE AVIENENTO 29.900 
PANZER GENERAL OnLine Win95 39.900 
AA AYZA METEO EGO) 10.000 
PERFECT FLIGHT 59.900 
PERFECT FLIGHT ENGLAND & WALES 34.900 
PERFECT FLIGHT ITALIA — 24.900 
PGA EUROPEAN TOUR Ita 109.900 
PGA TOUR GOLF 96 Wenthworth CERI) 


PHANTASMAGORIA Inglese 99.900 
PHANTASMAGORIA Ital.Parlato 129.900 
PILOT'S TOY BOX 49.900 
PINBALL BUILDER 89.900 
PINBALL CONSTRUCTION KIT Ita CER) 


PINBALL WARRIORS Ita 49.900 
PIRATES! GOLD 29.900 
POCAHONTAS Ita 116.000 
POWER DOLLS 1.2 49.900 
POWER RANGERS ZEO 99.900 
POWER THE GAME 49.900 
PRAY FOR DEATH Ita 59.900 
PRE-FLIGHT 59.900 
PRINCE OF PERSIA CD COLLECTION 49.900 
PRISONER OF ICE Italiano LERINI 
PRIVATE EYE Philip Marlowe 79.900 
PRO BOXING 49.900 
PRO FOOTBALL 97 79.900 
PRO PINBALL 84.900 
PRO PINBALL THE WEB 49.900 
PSYCHIC DETECTIVE 59.900 
PTO Il Pacific Theater Operat. 84.900 
QIN Tomb of the Middle Kingdom 89.900 
QUAKE Ita 69.900 
QUAKE Aftershock Americano 39.900 
QUAKE Attershock Fra Deu Ing 39.900 
QUAKE Eternal Darkness 49.900 
QUARANTINE Il Road Warrior ITA 19.900 
QUEST FOR GLORY ANTHOLOGY 64.900 
RAILROAD TYCOON DELUXE 29.900 
RAMA Americano 119.900 
RAPID FIRE PAK ER) 
RAYMAN Ita 59.900 
REBEL ASSAULT 2 Ita 99.900 
REBEL ASSAULT Kit Ita 49.900 
GF USIENENI 49.000 
RED ALERT Italiano 84.900 


AVEC EENO) 29.900 
RESCUE AIR911 99.900 
Li UORZOG UGENTO) 49.000 
RING CYCLE Ita 39.900 
GI IENENO) 129.900 


RISE & RULE OF ANCIENT EMPIRES _ 79.900 
RISE OF THE TRIAD 29.900 
ROAD RASH Win'95 Ita 79.900 
ROBERT E. LEE CIVIL WAR 89.900 
ROBOQUEST 79.900 
SACRED GROUND PC/MAC 69.900 
SUP TOGO) 
SCENERY & OBJECT DESIGNER 109.900 
SCHIRATTI COMMANDER Italiano ‘ 79.900 
SCIENCE FICTION Collection 79.900 
SCORCHED PLANET Inglese 59.900 
SCORCHED PLANET Italiano 69.900 
SCREAMER Ita 54.900 
SCREAMER 2 Italiano 69.900 
SCUDETTO 2 79.900 
CIVICA 24.900 
SEAWOLF SSN-21 Ita 49.900 


RA SISEINISÒIO 
SECRETS OF THE LUXOR 


49.900 
99.900 


SETTLERS2 

SHANNARA Ita 

SHATTERED STEEL Inglese 
Sali Molo) ga JRE CEGRETCO) 
SUE SINFIESA 

St VE SI UENMIENEnO) 
SHOCKWAVE ASSAULT Win'95 
SILENT HUNTER 

SILENT HUNTER Patrol 1 
SILENT STEEL Ita 

SILENT STEEL Americano 

SIM ANT 

SIM CITY 2000 COLLECTION 
SIM CITY CLASSIC 

SIM COLLECTION The Ultimate 
SUI 

SIM EXPLOSION 

SUGLI 

SIUISISIETENO 

SIM LIFE 

SSA 

SOCCER LEGENDS 

SOLID ICE HOCKEY Americano 
SONIC CD Win'95 

SPACE ADVENTURE PAK 
SPACE BUCKS 

SPACE HULK Vengeance Win'95 
Sa. (0 L01035) 

SPEED HASTE Italiano 
SPEED RAGE Ita 

SIP RLESTSCASTA 
STAR CONTROL 3 Inglese 
STAR CONTROL 3 Man.Italiano 
STAR RANGERS 

STAR TREK Borg Win'95 

STAR TREK Deep Space Nine Ita 
STAR TREK Klingon Ita 
STARFIGHTER 3000 Ita 
SUL FA 

STEEL PANTHERS Il 

STREET FIGHTER II 

STRIKE COMMANDER 
STRIKER ‘96 Ita 

SUE LOUISIEELO 
SURFACE TENSION 
SIEDE] 

Sa 

SYNDICATE WARS Ita 
SYSTEM SHOCK Ita 

TEAM tar AE 
TEKWAR WILLIAM SHATNER'S 
TELETRASPUFFO Italiano 
TERMINAL VELOCITY 
LEGGAVOVZAEENO 

THE 11th HOUR 

THE BEAST WITHIN Gabriel Kn.2 
THE DIG Inglese 

iu) [CRIEUENO) 

THE GENE MACHINE 

THE LORDS OF TANTRAZZ 
THE MUSIC IN ME 


79.900 
79.900 
TERI] 
99.900 
69.900 
69.900 
49.900 
89.900 
34.900 
39.900 
39.900 
24.900 
109.900 
24.900 
89.900 
24.900 
29.900 
24.900 
89.900 
24.900 
99.900 
49.900 
99.900 
59.900 
79.900 
69.900 
99.900 
24.900 
49.900 
49.900 
89.900 
79.900 
89.900 
19.900 
99.900 
39.900 
39.900 
69.900 
89.900 
89.900 
19.900 
49.900 
69.900 
49.900 
69.900 
74.900 
49.900 
99.900 
49.900 
LEXI) 


— 29.900 


49.900 
29.900 
LERI] 
39.900 
49.900 
69.900 
99.900 
79.900 
99.900 
-79.900 


THE NEVERHOOD Win'95 

THE PAGEMASTER 

THE RAVEN PROJECT Italiano 
THE SKIN GAME AT BIGHORN 
THE WAR COLLEGE 

THIRD REICH Americano 
SILENZI 
THUNDERSCAPE 

TIE FIGHTER COLLECTOR'S Ita 
TILT 

TIME COMMANDO Italiano 
TIMELAPSE Ancient Civiliz. 
TIMON & PUMBAA Giochi Giungla 
TITANIC Adventure out of Time 


TNN OUTDOORS BASS TOURN. ‘96 Ita 


TOM CLANCY SSN Win'95 

TOMB RAIDER Italiano 
TOONSTRUCK Man.Italiano 

UAC LENTE GRIEEN0) 
TORIN'S PASSAGE Italiano 
TOSHINDEN 

TOTAL PINBALL 3D 

TOWER 

TOY STORY Power Play 

TRACK ATTACK 

TRANSPORT TYCOON Inglese 
TRANSPORT TYCOON Italiano 
TRIPLE PLAY BASEBALL ‘97 
TRIPLE THREAT 

TWENTY WARGAME CLASSICS 
U.S. NAVY FIGHTERS Ita 

UFO Enemy Unknown 

ULTIMA UNDERWORLD I&Il GOLD 
ULTIMA VII COMPLETE GOLD 
ULTIMA VIII PAGAN GOLD 
ULTIMA VIII PAGAN Italiano 
ULTIMATE MINI GOLF 

ULTIMATE SOCCER MANAGER 2 
UNDER A KILLING MOON Ing Fra 
UNDER A KILLING MOON Italiano 
UNGARIA THE COOL 
CESSA Ae NESSICO 
URBAN RUNNER Inglese 
URBAN RUNNER Italiano Parlato 


V FOR VICTORY COMMEMORATIVE 


VID GRID 

VIRTUA COP Ita 

VIRTUA FIGHTER PC Win'95 
VIRTUAL KARTS_— 
VIRTUAL SNOOKER 
VOYEUR2 

VACESTO AVG VDES 
WARCRAFT 

WARCRAFT Il Italiano 
WARCRAFT Il DeLuxe Inglese 
WARCRAFT Il Beyond Dark Portal 
WARCRAFT Il Level Master Ill 
WARCRAFT Il More War 
WARCRAFT Il Total War 
WARCRAFT Il W! Zone 


WARHAMMER Sh.Horned Rat Win'95. 


99.900 
119.900 
84.900 
119.900 
79.900 
99.900 
69.900 
49.900 
99.900 
79.900 
59.900 
29.900 
49.900 
99.900 
10.000 
49.900 
49.900 
29.900 
39.900 
39.900 
34.900 
49.900 
49.900 
79.900 
2.900 
59.900 
19.900 
79.900 
59.900 
99.900 
69.900 
10.000 
ECHI) 
FOCA) 
49.900 
59.900 
COCO 
79.900 
29.900 
89.900 
99.900 
39.900 
CEN) 
49.900 
49.900. 
49.900 
79.900 


ROMA 


via degli SCIPIONI 109 


Metro Ottaviano 


\ILLIAMS ARCADE CLASSICS Ita 


WING COMMANDER Ill Ita 
WING COMMANDER IV Italiano 
WINGS OF GLORY Ita 

WINTER SUPERSPORTS 
WITCHAVEN 

WITCHAVEN Il Blood Vengeance 
WIZARDRY GOLD 

WOLFSBANE Ita 


WOODEN SHIPS & IRON MEN Amer. 
WOODRUFF & Schnibble of Azimut Ita 


quartiere Prati 


MONZA (MI) 
PERGIOCO Point 
via CAIROLI 5 


angolo corso Milano 


LUGANO (CH) 
q.re MAGHETTI 20 


49.900 
49.900 
109.900 
49.900 
19.900 
29.900 
29.900 
89.900 
49.900 
99.900 
49,900 


WORLD WAR Il SOUTH PACIFIC 24.900 
WORMS UNITED Ita 74,900 
WU KUNG p 10.000 
X WING ENHANCED Kit Ita 49,900 
XENOPHAGE FULL 69.900 
XS 74.900 
YAHTZEE Ing Fra Deu 49.900 
Z Inglese 69.900 
PANENELD) 99.900 
ZX-Tra Ita 19.900 
ZONE RAIDERS Ita 29.900 
ZORK NEMESYS 69.900 
ZORK NEMESYS Italiano Parlato 99.900 
È MORAR 

(e T. SIRIO.) 49.900 
THRUSTMASTER 72 279.000 
THRUSTMASTER GP 179.000 
MAD CATZ 149.000 
I prezzi comprendono IVA 
POSSONO VARIARE. 


Tutti i marchi sono dei legittimi proprietari. 


SEGA/AME per PE 


Nella lunga tradizione Sega nei giochi di 
guida, Daytona USA è ormai un classico: 
quando uscì nella sale giochi eravamo appe- 
na reduci dagli stupori di Virtua Racing, e si 
può tranquillamente affermare che Daytona abbia 
aperto la strada all'attuale generazione di driving- 
mes. 

ella sua prima incarnazione casalinga però, sul 
Saturn un paio d'anni fa, il mito di Daytona venne 
pesantemente infamato da una programmazione 
affrettata e superficiale, e da evidenti difetti che non 
rendevano giustizia nemmeno un po’ alla magnificen- 
za dell'originale: sebbene la giocabilità fosse (in 
parte) intatta, tutti quanti (me incluso) rimasero più 
o meno delusi da quella conversione. Ma oggi, pro- 
prio mentre la Sega decide di riproporre questo 
classico, opportunamente riveduto, per la propria 
console a 32-bit (Daytona Championship Circuit 


La nostra 
macchina 
è un po' 
ammacca- 
ta, ma 
questo non 
Appanna || 
nostro 
carisma... 


La corsia 
del box, nel 
percorso 
avanzato, 
trae facil- 
mente in 
inganno... 


Questa 
amblentazio- 
ne ricorda 
vagamente Il 
terzo percor- 
so di Sega 
Rally... 


| pirati della 
strada sì 
Incontrano di 
fronte al velle- 
Tora, 


"Gentlemen, start your 
engines..." 


Edition), anche il PC può finalmente goderne le gra- 
zie. Il punto è: siamo di fronte allo stesso tipo di 
disgraziata esperienza fatta su Saturn a suo tempo, 
OpRURE possiamo finalmente decretare la rinascita 
del mito? Dunque, andiamo con ordine. Do per 
scontato che tutti conoscano la struttura di gioco, 
che peraltro è quella classica di tutte le simulazioni 
di guida in stile arcade: arrivare al prossimo check- 
point prima che finisca il tempo. Questa modalità di 
gioco è presente nella versione PC senza la minima 
modifica, ma è opportunamente affiancata da 
un'ulteriore modalità, denominata PC Mode. La dif- 
ferenza è che in questo caso non si tratterà più di 
correre contro il tempo, visto che ci sarà concesso 
di portare a termine la gara in ogni caso, ma cercare 
invece di ottenere il miglior piazzamento possibile. 
Selezionando il PC Mode si può anche scegliere di 
correre in modalità Time Attack, per limare i propri 
record su ciascuna pista, oppure in Mirror Mode, 
per affrontare | percorsi in 
senso inverso quando li avrete 
ormai imparati a memoria. Le 
macchine immediatamente sele- 
zionabili sono un po’ pochine, 
due per l’Arcade Mode (a cam- 
bio automatico e a cambio 
manuale) e quattro per il PC 
Mode, con differenti caratteristi. 
che, ma tagliando Il traguardo 

er primi ai livelli di difficoltà 

ard e Very Hard, ce ne verran- 
no gentilmente concesse delle 
altre. | tracciati a disposizione 
sono tre, cioè non esattamente 
una quantità esagerata, se si 
considera anche che il primo 
(eglanar) è un classico circuito 
ovale. Gli altri due offrono una 
maggiore varietà e, per quanto 


ISREL 


riguarda il terzo, un discreto livello di sfida: tra scor- 
clatoie e deviazioni varie, all’inizio avrete un bel daf- 
fare anche solo a capire dove dovete andare. Biso- 
gna ammettere che l'atmosfera dell'arcade c'è tutta, 
anche se manca la possibilità di sfidare uno o più 
amici in una gara all'ultima sportellata: questo era Il 
vero punto di forza del cabinato da sala, che fosse 
da 2,4 o 8 giocatori. La sensazione che si riceveva 
dopo aver spedito un palo di volte a pancia all'aria la 
macchina del vostro “vicino”, non è certo paragona- 
bile a quella che si ottiene svolgendo la stessa prati- 
ca contro | piloti controllati dalla CPU, il più delle . 
volte rimettendoci del proprio. 

La quantità di opzioni presenti nel gioco è più che 
nella media, visto che abbiamo la possibilità di sce- 
gliere tra cinque livelli di difficoltà generale, oltre 
che tra cinque livelli di abilità per quanto riguarda i 
nostri avversari. Paradossalmente, le macchine di 
questi ultimi, oltre a dare l'impressione di “scivola- 
re” sulla pista, si comportano molto più ordinata- 
mente man mano che si sceglie per loro un livello di 
abilità più alto, rendendo alla fin fine più semplice il 
compito di evitarli. Va da sé comunque che, non 


Il rolling start è una prerogativa del percorso Beginner, 
lo storico ovale della 24 Ore di Daytona 


Dopo tanta fatica, rilassiamoci con questa sequenza che 


premia | nostri sforzi... 


perdendo tempo nel percorrere i rettilinei a zig 
zag ed altre amenità del genere (come accade a 
livello Easy), le macchine controllate dal compu- 
ter schizzano via molto più veloci, ed agguantare i 
rimi si fa impresa piuttosto ardua. Nella moda- 
ità normale, i giri da percorre su ciascun traccia» 
to sono rispettivamente 8, 4 e 2, ma selezionan- 
do le opzioni Grand Prix ed Endurance Mode, si 
può decidere di percorrere fino a un massimo di 
80 giri, simulando alla lontana una 24 Ore di Day- 
tona vera e propria. 
Nel menu a tendina della finestra di gioco si pos- 
sono poi trovare le opzioni relative all'aspetto a 
grafico, che sono numerose e ben congeniate. Si 


CIRCUITO CHE VAI, 
GENTE CHE VEDI 


Guardandosi attorno 
mentre si sfreccia sulle 
strade di Daytona, si pos- 
sono incontrare alcuni dei 
più famosi personaggi dei 
giochi targati Sega: Sonic, 
immancabile, è scolpito 
su una montagna come 
un novello Lincoln, a 
sovrastare la più impe- 
gnativa curva del circuito 
ovale. Un’imponente sta- 
tua di Jeffry domina inve- 
ce il tracciato avanzato, 
più minaccioso di una 
pattuglia della stradale. 


diamo alle prossime edizioni dei TIPS. 


In Daytona USA è possibile scegliere tra 
quattro differenti visuali, e come sempre 
accade, sebbene quella più esterna consen- 
ta un migliore controllo e sia decisamente 
appropriata per i meno esperti, la maggio- 
re sensazione di velocità è senza dubbio 
garantita dalla visuale più interna, pratica- 
mente a livello dell’asfalto. Ci vuole qual- 
che giro per impratichirsi con questa 
“ripresa”, e soprattutto per calcolare in 
maniera corretta le distanze con le macchi- 
ne avversarie, ma una Voc pagato la 
gavetta, vi sentirete dei veri professionisti. 


Non mancano, poi, i simpatici cavalli selvatici, resi famosi dal fatto che possono sostituirsi 
alla vostra macchina inserendo un apposito codice. Questa peraltro non dovrebbe essere 
l’unica modalità segreta presente in Daytona, vista l’infarcitura di cheat e amenità varie 
(tipo correre senza le ruote) presenti già sulla versione Saturn. A tale proposito, vi riman- 


an 


USA 
ss RR 


può giocare in alta o bassa risoluzione, in finestra 
iccola o grande, con la grafica dello sfondo o senza. 
anche possibile settare il livello di profondità del 
clipping, anche se al minimo non si può parlare certo 
di una festa per gli occhi. Infine, per chi non si 
preoccupa di dover giocare in un'ambientazione sur- 
reale, esiste l'opzione "See Through", che sostituisce 
alle costruzioni poligonali che fanno da contorno ai 
tracciati una sorta di reticolato in wireframe, poco 
accattivante da vedere ma vero toccasana per le 
CPU meno veloci. 
Qualche parola in più è opportuno spendere anche 
sulle vetture che bene a disposizione, anche se, 
date le caratteristiche del gioco, la scelta della mac- 
china influenza relativamente l’esito della gara. 
Soprattutto nei due circuiti avanzati, comunque, è 
opportuno munirsi di una vettura con una buona 
tenuta di strada, quantunque non esplosiva dal punto 


Se una partita comincia a girare troppo male, una scampagnata In con 


quasi d'obbligo... 


Notate l'effetto di riflesso del cielo sul lunotto del nostro bolide... 


In questo preciso punto del percorso Beginner, tutti | 
problemi di bad clipping di Daytona vengono alla luce... 


di vista delle prestazioni. La nota dolente è che i 
bolidi più potenti, al contrario, in determinate situa- 
zioni rasentano l’incontrollabilità, e se i freni non 
vengono pizzicati con il giusto anticipo si rischia di 
capottarsi quasi a ogni curva. La macchina, per con- 
tro, non smette di avanzare mentre esegue queste 


ano è 
* Through”... 


ae 
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PIGITI 


complesse acrobazie 

aeree, cosa che influisce 

positivamente sulla fru- 

strazione del povero 

pilota: Daytona USA 

ON è uno di quei gio- 

chi che mortificano chi 

va a sbattere, e ci man- 

cherebbe altro, visto 

che questa occupazione 

risulta piuttosto diver- 

tente. Se la macchina si 

accartoccia troppo, 

però, è consigliabile 

optare per una capatina 

ai box, altrimenti il con- 

trollo diventa ancora 

più problematico. | 

vostri meccanici vi 

sostituiranno le gomme, 

ma al contempo, come 

per magia, vi ritroverete anche con la carrozzeria 
nuova e l’assetto rifatto, senza alcun tipo di anima- 
zione a testimonianza di questo prodigio. Vista 
l’azione frenetica che è prerogativa del gioco, 
comunque, i box di per se stessi rivestono 
Romana più che relativa all'interno di Daytona 
Da notare poi che, se si sceglie di complicarsi la vita 
con il cambio manuale, sì viene ripagati con una 
velocità di punta leggermente maggiore, a parità di 
vettura scelta, cosa che ai tempi dell’arcade forniva 


No, la strada non è sospesa a mezz'aria: abbiamo semplicemente selezionato l'opzione “See 


un indubbio vantaggio verso baldanzo- 
si sfidanti un po’ polli, che si affidava- 
no invece al cambio automatico. 

Come ho già fatto notare, | tre per- 
corsì presenti nel gioco sono indub- 
biamenti pochi, e il trucchetto del 
Mirror Mode non serve ad aumentare 
la longevià del gioco. Va anche detto 
che questa è una caratteristica comu- 
ne dei giochi di guida convertiti da. 
coin-op, a meno che le software 
house non si premurino di inserire dei 
nuovi tracciati (Championship Circuit 
Edition docet). Se siete o siete stati 
frequentatori di sale giochi, l’ovale di 
Daytona vi sarà più familiare della casa 
in cui vivete. Le altre due piste, fortu- 
natamente, sono molto più lunghe 
oltre che meno monotone: il circuito 
Intermedio, il migliore dal punto di 
vista estetico, vi vede sfrecciare tra le 
pareti di un Canyon, mentre quello 
Avanzato comprende una quantità di 
ambientazioni diverse, da un ponte in 
stile Golden Gate a dei complicati 
labirinti stradali che offrono anche la 
possibilità di sfruttare delle pratiche 
scorciatoie. 

Avrebbe fatto senza dubbio piacere 
che la Sega convertisse direttamente 
per PC la versione “remix” appena 
uscita per Saturn, la quale peraltro, a 


Una nuova gara al via: si fa sentire la mancanza della 
tipica, avvenente starter del giochi di corsa in stile glap- 
ponese... 


Dite la verità: non avreste una gran voglia di trovarvi a bordo 
di questa macchina, vero? 


In questa schermata, indovinate un po', si sceglie il cir- 
culto su cul gareggiare... 


| ADUANGEO | 
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Una sosta al box: nella 
modalità Endurance 
diventa una pratica asso- 
lutamente necessaria... 


mio avviso, offriva ben 
poco in più oltre 
all’aumentata quantità di 
circuiti, Fortunatamente, 
a soccorso della longe- 
vità arrivano le modalità 
di gioco Endurance e 
Grand Prix, ma si tratta 
pur sempre di ripercor- 
rere le stesse strade più 
a lungo. Oltretutto, la 
frenesia dell’azione di 
gioco mal si concilia con 


QUI CHE 
T'IMPARO L'ITALIANO 


queste percorrenze “simulatorie”, che si adattereb- 
bero meglio a giochi in stile meno arcade. 
E con questo è tutto. Adesso, con tutta la trepida- 
zione di cui potete disporre, preparatevi per il 
responso finale... 

Jacopo Prisco 


che i ragazzi della 
AM2 abbiano fatto un 
brutto lavoro, visto 
che Daytona è 
sostanzialmente un 
bel gioco. Purtroppo però, | difetti che affliggevano la 
prima versione Saturn non sono stati eliminati del 
tutto, e quindi ci troviamo di fronte a quei problemi di 
clipping e di controllo della vettura tanto sottolineati 
a suo tempo. Daytona gira piuttosto fluido, in SVGA, 
a partire da un P133, e gode di un impatto grafico 
(come testimoniano le foto) di tutto rispetto. Il proble- 
ma è che Legna poligonale, anche se discretamen- 
te veloce, soffre di altre pecche che fanno impallidire 
questa versione casalinga, se paragonata all’arcade 
originale: il già citato c ipping innanzitutto, che in 
determinate situazioni è al limite della tollerabilità, e 
più in generale la sensazione che questo Daytona 
c'entri poco con il giocone che ci ricordavamo. Pur- 
troppo i programmatori della Sega si sono limitati a 
convertire il codice già scritto per la loro console, 
senza riadattare il gioco appositamente per il PC. 
D'altro canto la Sega si è resa, in passato, abbastan- 
za nota per la fretta con cui faceva uscire le conver- 
sioni dei propri arcade, producendo delle semi-schi- 
fezze e correndo ai ripari alcuni mesi più tardi con 
versioni “remix" (come è il caso di Virtua Fighter e 
dello stesso Daytona). È un vero peccato perché già 
così com'è, Daytona non è affatto male, e ci spiace 
porsne che si tratti di un capolavoro mancato. 

a giocabilità è comunque buona, una volta presa la 
mano con Il controllo della vettura, che in alcuni casi 
si rivela piuttosto problematico. Pieno merito va inve- 
ce alla parte sonora, anch'essa riportata pari pari 
dalla versione Saturn, che ha mantenuto intatto tutto 
il suo fascino e la sua verve. Non si tratta tanto degli 
effetti veri e propri, che si riducono al consueto cam- 
pionario di rombi e sferragliate, ma delle musiche, 
coinvolgenti ai massimi livelli. Non a caso nel gioco è 
stata inclusa una modalità segreta Karaoke, grazie 
alla quale è possibile canticchiare i temi musicali del 
gioco (ma se lo fate siete veramente malati). Quante 
volte vi è capitato di leggere una recensione il cui 
succo era “peccato, sì poteva fare meglio"? Bene, 
aggiungetene pure un'altra. 


È Natale e non sapete 
come accontentare il 
iagnucoloso fratellino, 
a nonna in cerca di 
affetto oppure la 
starnazzante cugina? 
Regalate loro un norn! 


proprio recentemente da un gruppo di ricercatori 
facenti capo al noto genetista Max Reynaud, rientra 
senza mezzi termini nella categoria degli animali con 
manto peloso; assimilabili ai comuni gatti (anche se 
mi ricordano in qualche modo i gremlin, di memoria 
cinematografica), presentano un comportamento 
assolutamente mansueto, con un livello di aggressi- 
vità ridotta ai minimi termini. La differenza principale 
dal resto della concorrenza risiede nelle loro capa- 
cità intellettive (si sussurra, artificiali), decisamente 
superiori alla norma, che ne fanno creature davvero 
interessanti da allevare e coccolare. 


È possibile insegnare al norn i nomi degli oggetti, pur- 
ché li stia osservando; in questo caso, Gippo è comple- 
tamente preso dall’ascensore e non presta attenzione al 
carillon che gli sto mostrando. 
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ormai i regali classici. MITO AA 

sono passati di moda e IGIETAGIARCha 

le feste che stanno per MMICITIERSDERIILAO 
arrivare (e che in parte sono già | RUOVELORSIRCIROTT] 
passate, considerando il consue-  RISUEUILEtacnO 
to gap temporale) meritano Ilan icon 
qualcosa di originale e innovati- — MhfareTTana pia 
vo per stupire parenti e amici. EMO TE 
E, dato che le vostre dimore | SEND ICIGRE Ct 
saranno già colme di cani, gatti e rittura gli strumenti 
canarini, mi pare naturale consì-  MUUSESlGGEnco] 
gliarvi l'acquisto dell’animaletto  MUCIQUCEES EC] 


sopravvivenza. Infine la 
domestico del futuro, il norn. taleferica. per tondi 


ere la casa sull’albe- 
Interessante, ma che diavo- DI Che si può deside- 


lo è un norn? rare di più? 
Questa nuova specie, scoperta 


All'interno di quella che ha tutta l’aria di essere una 
casa sull’albero (raggiungibile tramite teleferica), trovia- 
mo il pericolo nella verdastra forma di un grendel. Come 
i norn, questo animale è dotato di una propria vita, 
anche se animato da intenzioni malvagie. Ha una pro- 
pria intelligenza ed è in grado di assimilare concetti 
nuovi; non è detto che non sia addomesticabile... 
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Il norn, come le galline, nasce dalle uova e sarà pro- 
prio da esse che potrà partire la vostra avventura. Il 
negoziante vi fornirà, infatti, un gruppo originale di 
sei uova (della prima generazione), che sarà vostra 
preoccupazione fare schiudere; oltre al sistema 
naturale (ovvero lasciarle al loro corso in presenza 
di calore - convincendo la nonna a covarle, se rite- 
nete necessario), potrete utilizzare la comoda incu- 
batrice in omaggio, grazie alla quale l'operazione 
sarà notevolmente velocizzata. 


L’ABC DELLA SOPRAVVIVENZA 

Una volta nato il pargolo, potrete esultare di gioia a 
sazietà e stappare tutto lo spumante che desiderate, 
ma non scordatevi di dargli/le un nome (dubbi? Per- 
plessità? Rivolgetevi al box!) e registrare la sua nasci- 
ta, magari fotografando la creatura come si farebbe 
con un cucciolo d'uomo in modo da conservare un 
ricordo del nascituro ai suoi primi vagiti. Appena 
venuto al mondo, il vostro norn (ammettendo che 
sia maschio) sarà trascinato da una grande curiosità 
verso l’ambiente che lo circonda, così ricco di 
oggetti curiosi, governati da logiche a lui ancora sco- 


Sempre Gippo (il poverino ha dovuto prestarsì per l'intero 
servizio fotografico; non che non fosse felice di compai\iè 
sulle pagine di TGM...) alle prese con un carrello in un so*- 
topassaggio subacqueo, caratterizzato da uno stupenda 
panorama. 


necessario. 
fi 271 ©, ” g) KIT DEL PUNTEGGIO 

"\ ) ‘* Niente di particolare, 

i solamente un veloce rie- 
x pilogo del vostro lavoro 
À di allevatore, col riassun- 
to delle uova nate artifi- 
cialmente e di quelle pro- 
create. 


KIT 

DELLA SCIENZA 

La manna dal cielo per 
coloro che fossero nati 
con  l’enciclopedia 
della medicina in una 
mano e il microscopio 
elettronico nell’altra, 
In questa sede vengono approfonditi all’ennesi- 
ma potenza gli aspetti già rilevati grazie al kit 
della salute tramite l’utilizzo di un comodo 
grafico in grado di monitorare ben quattro 
valori contemporaneamente per ciascun grup- 
po. Si passa quindi all'esame dell’anatomia 
cerebrale (con tanto di mappa del cervello) per 
arrivare al misurino per la somministrazione di 
sostanze medicinali eventualmente in carenza. 


KIT DELLA SALUTE 
Si inizia a fare sul serio 
col kit della salute, gra- 
zie al quale potete tene- 
re sotto controllo i prin- 
cipali parametri corpo- 
rei come se foste una mammina premurosa, 
Abbiamo il rilevatore di battito cardiaco e 
diversi indicatori tra cui dolore, fame, stan- 
chezza, sonnolenza e noia (no, quello della 
naia non c'è, i norn ne sono esentati). Qualora 
si dovesse verificare qualche preoccupante 
sbandamento dei valori, potrete ricorrere 
all’uso di tre elementi naturali utili per farli 
rientrare: matricale, vilucchio e formaggio. 


AKKATTATEVI ‘STD KIT Certamente la manina attraverso la quale i norn vi 


vedono e riconoscono è lo strumento più diretto per 
impartire loro la vostra linea di condotta, tuttavia sono necessari i seguenti kit per avere un 
monitoraggio completo delle loro condizioni e intervenire tempestivamente qualora si renda 


BEL ee 


‘animali puliti, sapete! 


Esiste anche la possibilità di una bella doccia: ì norn sono 


nosciute. Sarà necessario insegnargli innanzitutto a 
badare al proprio fabbisogno alimentare, convincen- 
dolo a mangiare carote, miele, limoni, formaggio. 
Già, ma come? Dato che, inizialmente, non sarà in 
grado di parlare, vi toccherà educarlo a suon di scu- 
lacciate e grattatine sul mento, le prime per correg- 
gerlo e le altre per incoraggiarlo, premurandovi di 
attirare la sua attenzione sull’oggetto o il particolare 
che vi interessa. Per facilitarvi l’arduo compito il 
povero negoziante ha deciso di sbancarsi e rimanda- 
re le vacanze in Florida con l'amante, fornendovi in 
qualità di ennesimo omaggio un utilissimo computer, 
creato per insegnare al norn i primi concetti legati 
alla vita. Incoraggiandolo ad avvicinarsi allo strumen- 
to elettronico e soprattutto a prestarvi attenzione 
(si distrae facilmente, specie se appena nato), potre- 
te dare via a una girandola di spiegazioni illustrate, 


accompagnate ciascuna da una parolina chiave, che 
dovrebbe entrare nel sistema neurale del cucciolo. 
Apparirà, ad esempio, l'immagine di un letto con un Abbiamo scovato quella che sembra una piantina di 
dormiente accanto alla parola “dormire” e via 
discorrendo. Sarà molto utile che l’animaletto impa- molto piacevole: l’unico elemento che stona è l'interfac- 
ri alla svelta il vostro nome, in modo da essere in cia a finestre offerta da zio Bill, purtroppo sempre pre- 
grado di obbedirvi e parlarvi; allo stesso modo, inse- sente a video. 


[ » 
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pomodoro; anche in.questa schermata la grafica è 


gnandogli il nome degli oggetti che incontrerà lungo 
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KIT DEL PROPRIETARIO 
Questo è il primo kit che 
utilizzerete e il suo scopo 
principale consiste nel per- 
mettervi di registrare la 
nascita del nuovo venuto. 
Naturalmente, in perfetta 
sintonia col carattere mie- 
loso dell'intera realizzazio- 
ne, consente di prendere alcune fotografie 
del vostro norn in modo da mantenere vivo 
il ricordo di lui quando sarà scomparso 
(SUR) 


KIT DEL BECCHINO 
(ONU lNI=Y:V:{[©)) 
Una volta che la creatura è 
schiattata non vi resta che 
seppellirla facendo appello 
_! alla vostra creatività per 
comporre due righe che 
non stonino sulla sua pietra 
=_$8 tombale, accompagnando- 
le magari con una delle foto che avevate 
scattato finché eravate in tempo. 


# KIT DELL’ALLEVATORE 
+ = | Sotto le spoglie dell’alle- 
vatore potrete e dovre- 
pig te controllare se le 
od maialate dei vostri norn 
hanno dato o meno i 
7 loro frutti. In caso positi- 
vo, il simbolo di un uovo 
comparirà nella pancia della raffigurazione 
della femmina e un numero indicherà la 
progressione verso la nascita. Potrete 
influenzare il desiderio sessuale dell’anima- 
le convincendolo a mangiare una delle due 
verdure che avete a disposizione, ossia 
pomodori e pomodori a pois. 


‘fl Visualizza. Telecamera. Strumenti” Nora 
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Impulso 
sessuale 


Per accedere alla guida, premi F1. 


Il danno è fatto! Alice è incinta: ora è solo questione di 
tempo. 


il cammino, potrete fargli capire ciò che desiderate 
da lui. 


VERSO L’INFINITO E OLTRE 

Quando avrà imparato le regole basilari della 
sopravvivenza potrete condurlo per mano all’esplo- 
razione di tutto quello che lo circonda, in modo da 
sollecitare la sua curiosità di sapere e dare sfogo alla 
sua necessità di divertimento. Tra i suoi passatempi 
preferiti, vi consiglio la palla (semplice e al tempo 
stesso affascinante), così come la radio e gli stru- 
menti musicali, l'ascensore, i carrellini e tutti i mezzi 
di trasporto in generale. Con la crescita, acquisterà 
in esperienza spingendosi oltre quelli che erano stati 
i suoi antichi confini per scontrarsi, infine, col peri- 
colo. 

Infatti, lo stesso gruppo di ricercatori sopra menzio- 
nato ha appurato l’esistenza di un’altra specie sino 
ad oggi ignorata, le cui principali peculiarità sono una 
spiccata propensione alla cattiveria fine a se stessa e 


Gippo è interessato al cavalluccio marino; a quanto pare 
i programmatori hanno inserito nel gioco una certa dose 
di umorismo: come spiegare altrimenti quella specie di 
statua della libertà norn, sprofondata sul fondo 
dell'oceano? 
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una tendenza innata al contagio virulento. Battezzate 
con il nome di Grendel, queste creature si riveleran- 
no molto pericolose per il vostro norn e dovrete 
cercare in ogni modo di mantenerle a debita distan- 
Za. Se non riuscirete a garantire questo, l’animaletto 
sotto le vostre cure sarà picchiato senza pietà e 
senza spiegazioni e potrà venire contagiato da un 
numero preoccupante di malattie. 

Ma senza farvi prendere dal panico, potrete interve- 
nire anche quando le cose sembreranno esservi 
sfuggite di mano. Mantenendo sempre sotto con- 
trollo medico il norn, sarete in grado, infatti, di 
porre i necessari rimedi laddove saranno richiesti, 
sotto forma di erbe curative o medicinali, nella spe- 
ranza che impari dai suoi errori. 


IL TEMPO DELLE MELE 

Arriverà, prima o poi, il periodo in cui i suoi ormoni 
cominceranno a farsi sentire e, come ogni altro 
essere vivente, cercherà di darsi da fare per l’accop- 
piamento. Il problema principale consisterà nel tro- 
vargli un norn di sesso opposto, dato che sono 
abbastanza rari e la soluzione più ovvia consiste nel 
crescerne due parallelamente, cercando di farli 
incontrare solo in età matura. Quando si saranno 
create le condizioni ideali di atmosfera e romantici- 
smo (tutti particolari che hanno una notevole 
importanza) i due “ragazzi” si daranno da fare strofi- 


pri lio aa 


Persaccedere alla guida, premi F1, 


IL DILEMMA DEL NOME 


SASda I dd i 


ÎPer accedere alla guida, premi F1. 
nando i loro nasi e scambiandosi affettuosi e sonori 
bacini, il più rumoroso dei quali segnalerà l'avvenuta 
fecondazione. Tuttavia anche i norn femmina (le 
norne?) possiedono le loro brave paturnie oscillan- 
do tra periodi di fecondità e periodi di sterilità, 
cosicché dovete fare loro i conti in tasca per scopri- 
re se effettivamente l'embrione è sulla strada giusta. 
Controllando testosterone e gondatropina (che non 
sono due balli folcloristici di Bora Bora, come 
sostiene il RED), avrete la risposta che cercavate e 
saprete se dovete o meno attendervi un ulteriore 
rincalzo al vostro piccolo allevamento. 
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«..-AND DID IT MY WAY 

Come per tutte le belle esperienze esiste però un 
termine, sopraggiunto il quale le vostre creature 
dovranno lasciarvi per passare a vita migliore. Pro- 
verete dispiacere per questo, ma tutto quello che 
potrete fare sarà seppellire i cadaveri in un cimitero 
particolare, apponendo una fotografia sulla lapide e 
qualche parola di caloroso commiato. 


Massimo 
"Viva le recensioni divise in capitoli" 
Svanoni 
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ttive, ha deciso di 


tipo di dilemmi, com 


gramma un filo com- 
plesso da giudicare. 
Tanto per iniziare non 
È » appartiene alla gran- 
de famiglia dei cei nel senso più classico del 
termine: il divertimento che da esso si trae non è 
puro e immediato come quello scaturito durante una 
qualsiasi partita a un altro esemplare del divertimen- 
to digitale. Mentre in una simulazione calcistica si 
prova soddisfazione al termine di un'azione ben 
orchestrata, in un simulatore di volo si esulta dopo 
l'abbattimento di un nemico o in un picchiaduro si 
urla per la gioia una volta steso l'avversario, nell’ulti- 
ma fatica dei Warner Interactive occorre portare 
molta pazienza prima di raccogliere ciò che si è 
seminato. Le azioni con le quali è consentito interagi- 
re col mondo dei norn si potrebbero definire laterali 
allo sviluppo dell'intelligenza artificiale, vera e pro- 
pria protagonista nelle sue diverse e ripetute incarna- 
zioni. Il giocatore, in altre parole, è chiamato a un 
ruolo simile a quello di uno scienziato, quasi di sup- 
porto e controllo a un esperimento, destinato in ogni 
caso a regalare le sue soddisfazioni. E' molto appa- 
gante vedere il proprio norn cercare il cibo e nutrirsi 
secondo il suo fabbisogno, piuttosto che utilizzare 
compiutamente un oggetto o un'apparecchiatura 
anche complessa e, infine, interagire coi propri simili 
cercando la comunicazione e il dialogo. 
Una parentesi va necessariamente aperta per elogia- 
re la grafica che, miscelando disegni realizzati al 
computer, fondali originati su carta e immagini foto- 
realistiche (questa è l'impressione), si attesta su otti- 
mi livelli. Sulla stessa onda di gradimento il sonoro, 
che unisce ottime digitalizzazioni a musiche d’atmo- 
sfera. L'aspetto della presentazione si guadagna un 
buon punteggio solo per l’ottimo filmato illustrativo 
completamente tradotto in italiano così come il resto 
del gioco (ad opera della stessa équipe della quale si 
parlava nel corpo dell'articolo, pare). 
Il discorso della longevità ha, invece, da essere un 
poco più articolato. Come ho già avuto modo di scri- 
vere, il gioco è fine a se stesso: si crea la vita e la si 
osserva crescere, interagendo col mondo e riceven- 
do le opportune indicazioni. Per quanto può durare? 
Il mondo è piuttosto vasto ma è unico: volendo rico- 
minciare da capo si perdono tutte le creature e ci si 
ritrova nella medesima ambientazione con un paio di 
uova in mano e una pacca sulle spalle. Inoltre la sua 
evoluzione è misera è si limita al cambiamento di 
dislocazione degli oggetti e dei mezzi di trasporto. E 
la sfida nel crescere nuove generazioni di norn, di 
per sé imprevedibili, può essere interessante o 
meno, a seconda del soggetto. 
Va, in ogni caso, considerata la notevole originalità di 
un simile prodotto che, in quanto a concetto, supera 
buona parte dei videogiochi presenti tuttora sul mer- 
cato. Forse meriterebbe un premio per questo fatto- 
re, mentre un sito su Internet con tanto di possibilità 
di scambio creature è già riuscito a guadagnarselo. 
Quando però si tratta di farvi sborsare del denaro, 
occorre qualche attenzione supplementare. 
Proprio per queste ragioni Creatures è un program- 
ma con la stoffa del gioco da collezione destinato a 
una particolare schiera di utenti, ovvero a persone 
dotate di una certa pazienza e con uno spirito gau- 
diosamente amante della vita in ogni sua forma. 
Insomma, un prodotto scientificamente teneroso, 
ideale regalo per l'amata, a maggior ragione in clima 
natalizio. 
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situazioni sempre al limite della moralità... alla Al 
Lowe, insomma! Se non ci credete, sappiate che sin 
dall’inizio s’intuisce che c'è qualcosa di diverso nella 
vita del nostro eroe. Nella penombra di una camera 
da letto, urla e gemiti fanno capire che con lui c'è 
qualcuno, non un “qualcuno” qualunque, ma una 
donna!!! Questo fatto dovrebbe a dir poco sciocca- 
re tutti quelli che non sono estranei alle vicissitudini 
del playboy, soprattutto vista la fatica fatta per acca- 
parrarsi le attenzioni di una singola ragazza nel pre- 
cedente episodio... Comunque sia, non appena verrà 
accesa la luce, la scena sarà ancora più sconvolgente 
di quanto ci si potesse aspettare: Larry, o meglio: 
voi stessi, legati alla testata di un letto accanto a una 
VERA ragazza! La vostra buona stella è finalmente 
uscita dal bagno dopo quarant'anni o ha fatto capoli- 
no solo per chiedere un’altra Settimana Enigmistica? 
Col senno di poi direi che la seconda ipotesi sem- 
brerebbe la più appropriata, infatti il tutto si conclu- 


È piccolo, pelato, si veste ancora come John 
Travolta e ha un medaglione che è invidia di Mr. 
T. Quando passa per strada le donne fanno finta di 
non vederlo e gli vomini gli ridono dietro, ma 
MX nonostante tutto è riuscito ad arrivare alla sua 
N settima avventura... merito del suo charme o della 
maglieria intima in amianto? 


Maniaci di tutto il mondo gioite: è tornato 
il playboy più sfortunato di tutti i tempi e 
questa volta non è solo! Ops, mi sono sba- 
gliato, stavo guardando la confezione di 
Strip Fighter... mmmh. Ok, ritiro ciò che ho detto, è 
solo come al solito! Sì, ma la speranza è l’ultima a 
morire, e Larry è un grande esempio di come il 
destino possa essere in agguato dietro a ogni curva. 

Lo scapolo meno appetibile del mondo è dunque 
ritornato ancora una volta per renderci partecipi 
delle sue (poche) avventure amorose, in quello che 
non rappresenta il settimo capitolo della serie, ma 
bensì il 6.9, e questo la dice lunga su quello che 
dovrete aspettarvi durante l'avventura; una storia un 


N 


po’ più “adulta” e “piccante” delle precedenti, con 


Ehhhh, la vostra vena romantica è saltata ancora fuori. Non 
sarebbe ora di operarsi? 


Complimenti per il costumino, state attenti a non bagnar- 
vi il naso da soli! 


L'inizio di tutti i vostri 
guai: dopo una serata 
ehm... romantica con 
questa tizia, verrete 
lasciati a penzolare 
dalla testata del letto e 
“per puro caso” appic- 
cherete un incendio 
tentando di liberarvi. 
Succede... solo a voi! 


Lo “scaling” del per- 
sonaggio non è il mas- 
simo della vita, lo 
potete vedere da soli. 
Tra l’altro, quella spe- 
cie di salsiccia a 
destra è uno dei famo- 
si Dildo®M, non chie- 
detemi a cosa possa- 
no servire, il gioco l'ho 
finito, ma ne ho man- 
cato uno che è caduto 
dalla nave... acc! 


Ecco un esempio di dialogo con i personaggi. Certamente non si può dire che ci siano poche 
possibilità di discorso, peccato che poi alla fine siano solo un paio quelle veramente utili ai fini 
della vicenda. 


La mappa della nave sarà disponibile in qualsiasi 
momento, sapete com'è: meglio non sprecare energie... 
almeno per ora! 


derà con un Larry ancora legato al letto e un por- 
tafogli di meno nelle vostre tasche! Ne dubitavate? 
“Certamente poteva andare peggio”, starete pensan- 
do. Ok, mettiamola così: cosa sarebbe successo se, 
per puro caso, la ragazza avesse lasciato un mozzi- 
cone di sigaretta ancora acceso sulla moquette? Un 
letto in fiamme e un playboy arrosto non sono certo 
un buon inizio per un’avventura, ma, anche se non 
dovesse andarvi a genio, è proprio qui che inizieran- 
no i vostri guai; toccherà a voi far sì che la braciola 
non diventi troppo cotta e che il vostro esordio non 
diventi un commiato! 

Mentre intorno a voi tutto avrà iniziato a prendere 
fuoco, per forza di cose farete la conoscenza con la 
nuova interfaccia grafica: i classici verbi Sierra nella 
parte alta dello schermo sono infatti stati sostituiti 
da uno strano menu a scomparsa... solo un paio di 
cose negative: primo, sotto al puntatore non appa- 
rirà il nome degli oggetti a cui passerete sopra, ma 
dovrete necessariamente accedere all’inventario per 
scoprirne l’identità; secondo, tra i verbi disponibili 
per ognuno vi sarà anche la voce “Altri”, con la 
quale, in alcuni frangenti, dovrete inserirne di nuovi 
tramite tastiera (un’arma a doppio taglio: maggiore 
libertà ma anche maggiori possibilità di rimaner 
bloccati). 

Con la stanza invasa dall’odore di calzini bruciati, 
prima o poi il vostro cervello dovrebbe iniziare a 
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Una cascata di 
champagne al centro 
di uno yacht non è 
uno dei segni che 
precedono la fine del 
mondo? 


L 
E 
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reagire alla situazione 
e, dopo un salto di una 
quarantina di metri, 
dovreste riuscire a cavar- 
vela. Quello che otterre- 
te, oltre a lividi e alle feri- 
te varie (per non parlare 
dell’inca**atura derivata 
dalla fuga della ragazza che 
c’era con voi), sarà una 
vacanza premio su una 
delle più belle navi da cro- 
ciera del mondo: la PMC 
Bouncy... Signore e signori 
benvenuti in Leisure Suit 
Larry 7: Love for Sail! 
Dopo un'esperienza degna 
del telegiornale della sera, 
normalmente un uomo 
inizia ad essere molto più 


riflessivo: si mette a pensare alle cose importanti 
che ha fatto nella vita, ai valori che per lui contano 
davvero e ad altre fregnacciate del genere... Larry, 
fortunatamente, non è tanto intelligente d’arrivare a 
una tale concezione di vita, ed è per questo che, 
dopo un’incredibile sforzo elucubrativo, decide di 
lasciar perdere la ricerca della propria identità in 
favore di uno studio approfondito di quella di tutte 
le ragazze che gli capiteranno sotto tiro! 

Lo scopo di questo settimo capitolo è fondamental- 
mente semplice e vi salterà “all'occhio” non appena 
salirete sulla nave. Il capitano del vascello, una bion- 
dona a dir poco simpatica (in senso lato) che rispon- 
de al nome di Miss Thygh, ha infatti deciso d’indire 
per l'occasione un concorso destinato a tutti gli 
ospiti maschili della crociera: dopo una serie di 
prove di diverso tipo, colui che avrà il punteggio più 
alto passerà una settimana extra in sua compagnia... 
Pensate forse che Larry possa rifiutare di partecipa- 
re alla gara? Naaaa, neanche se gli si legasse una sal- 


Ok, la foto è un po’ squallida, ma non potevo non mostrarvi la “mascotte” del gioco. Questo 
tizio è comparso in tutti e sette i Larry ed è un po' come il gabbiano di Loom per la Lucas. Qui 
sarà in grado di mostrarvi diversi animali fatti coi suoi palloncini. Ad esempio, quei due che ha 
in mano sono dei... beh, insomma... dei dinosauri! 


L’ennesima prova per 
conquistare il cuore del 
. Capitano Thygh. Non è 
solo una [ipoadane 


è Larry il pro- 

- tagonista, non dimenti- 
chiamocelo!), vi servirà 
qualcosa în più! 


Eh, eh, anche quel robot ha dovuto ammettere la vostra superiorità in queste cose. La 
regola della L è una gran verità! [Con le dovute eccezioni, ndMax] Oh, quasi dimenti- 
cavo: vedete quel piccolo quadrato con il numero 7 in basso a destra? Quella è l'icona 
che vi indicherà di usare il Cybersniff 2000. 


GIRLS! GIRLS! GIRLS! 


VICTORIAN PRINCIPLES: Prima per lei 
esistevano solo i libri e gli scaffali della 
biblioteca dove lavorava, dopo il vostro pas- 
saggio la piccola ha deciso di lasciar perdere 
del tutto la cellulosa e di dedicare la sua vita 
al sesso sfrenato. Peccato che voi non faccia- 
te parte di questo suo progetto... 


WYDONCHA & NAILMI JUGG: Madre e 
figlia, si possono riconoscere solo dall’accon- 
ciatura dei capelli. Sono due cantanti coun- 
try-western texane dalle grandi... ehm, capa- 
cità artistiche. So quello che state pensando, 
ma purtroppo a loro non piace il gioco a 
tre... sapete, i terzetti non vanno più di 
moda nel mondo della musica! 


DREW BARINGMORE: E qui arriva il bello, 
lei è uma scrittrice specializzata in aerei della 
prima guerra mondiale. Ogni volta che deci- 
de di andare in crociera, chiude tutti i suoi 
vestiti nella stiva della nave, in modo da 
esser costretta a rimanere a prendere il sole 
fino alla fine della vacariza... sta'a voi fargli 
perdere questa abitudine! 


CAPITANO THYGH: Il vostro sogno (e il 
mia) diventato realtà (si fa per dire). E il 
premio finale della gara che fa da pilastro 
portante a tutta l'avventura. Il suo desiderio 
più grande è di avere per le mani qualcosa 3 
lungo, pui e e... una petroliera. 
csi abbia Molta fantasia! 
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CA avete giocato ad Rimeno una pe —— "rene avre 
Lariy((certamente saprete che Mia delle abitudini di AT 


Lowe è di ogni storia con una mezza dozzina di gnoccolone 
capaci di anche un morto , guarda là e cammina!). 
Pensate che questo = vaga e deludere le aspettative? 


rispettiva immagine verrà a a, in formato BMP, ai fondini 
disponibili per Windows. E 


DEWMI MOORE: Avete visto “Proposta 
Indecente”, con Robert Redford e Demy 
Moore? Questa tizia vi farà rivivere alcune 
scene del film, anche se per poterla conosce- 
re bene dovrete prima batterla a una partita 
a dadi... io, sinceramente, non chiedo altro! 


COS 


JAMIE LEE COITUS: Francese d'origine, 
bonazza per vocazione. Sarà disposta a fare 
qualsiasi cosa in cambio di una buona idea 
che le faccia vincere il concorso come 
migliore disegnatrice di moda organizzato 
sulla nave. Uno che indossa lo stesso tipo di 
giacca da quasi otto anni non dovrebbe esse- 
re il più adatto a dare consigli dì questo tipo, 


comunque, tentar non nuoce, 
ANNETTE BONING: È la moglie di uno 
degli uomini più ricchi del giobo. Peccato 


che lei abbia trent'anni e lui novanta e passa. 
In un modo abbastanza rei; cer- 


Peccato CO il poter psi ina digicca tutta 
un’altra cosa... 


| 


Date un appuntamento a una tizia nella sua stanza, lei entra 
e vi trova con un paio di mutande in testa, vicino al letto di 
suo marito appena morto d’infarto... cosa può pensare la 
poverina? 


owe ne ha combi- 
nata un’altra delle 
sue! Dopo Larry 6 
avevo perso la fiducia 
nel piccolo playboy 
in bianco, ma ora, 
con questa sua settima faticaccia, devo dire che si è 
pienamente riscattato. 
Tanto per iniziare, la comicità goliardica già presente 
nelle scorse avventure è stata aumentata; se nei 
primi Larry vi erano solo riferimenti velati a sesso e 
affini, ora invece il tutto sarà un po’ più esplicito e 
adatto a un pubblico lievemente più maturo del solito 
(non pensiate di vedere chissà cosa, comunque). 
Questo non farà altro che dar origine a situazioni 
ancora più assurde delle volte precedenti, con scene 
che non potranno farvi spanciare dalle risate. Mentre 
cercherete di superare le 6 prove per conquistare il 
Capitano della nave, vi caccerete in pasticci che non 
WU avranno nulla da invidiare ai film dell’Alvaro Vitali dei 
| tempi andati o del Silvestri di quest'ultimo periodo... 
e tutti quelli che hanno letto l'editoriale del numero di 
Ottobre sanno di cosa sto parlando. 
Graficamente la SVGA svolge bene il proprio compi- 
to: belli i fondali e i disegni statici in stile cartoon, 
perfetto il labiale dei personaggi, anche se lo “sca- 
MU ling” degli stessi (l'ingrandimento e il rimpicciolimen- 
I to durante gli spostamenti per le locazioni) non è dei 
migliori, anzi, sembra essere stato preso pari pari 
dalle vecchie avventure Sierra. 
Sotto il profilo del sonoro non c'è nulla di cui lamen- 
tarsi: il parlato è ben fatto, le musiche azzeccate 
(imperdibile la ballata di Freddy Pharkas nella loca- 
si zione delle cowgirls) e gli effetti nella media... 
Penso comunque che il punto forte di tutto sia, oltre 
alla demenzialità, la giocabilità: gli enigmi sono piut- 


Le Jugg in tutto il loro splendore. Durante il loro spetta- 
colo avranno bisogno di qualcuno che “giochi con le 


Date un appuntamento a una tizia loro brocche”, così... 


nella sua stanza, lei entra e vi trova 
con un paio di mutande in testa, 
vicino al letto di suo marito appena 
morto d’infarto... cosa può pensare 
la poverina? 


siccia al sedere e si sguinzagliasse 
dietro il Solbiati affamato! 

e La nave, come potete ben immagi- 
nare, sarà il massimo dell’eleganza, 
anche se per una serie di strani 
motivi, voi verrete confinati nel 
locale caldaia. Qui entrerà in gioco 
per la prima volta uno dei gadget 
presente nella confezione del 

be gioco: il Cybersniff 2000! Immagina- 

MI tevi un semplice cartoncino suddi- 
viso in 9 quadretti, ogni quadretto 
avrà un numero caratteristico. 
Quando raggiungerete determinate 
locazioni, vi verrà detto di sfregare 
uno dei suddetti quadretti e, magia 


Le Jugg in tutto il loro splendore. Durante il loro spettacolo 
avranno bisogno di qualcuno che “giochi con le loro broc- 
che”, così... 


TRA QUALCHE TEMPO, IN UNA 
GALASSIA LONTANA LONTANA... 


delle magie, sentirete un odore caratteristico... Non 
vi dico il divertimento quando Larry si metterà a far 
puzzette! Non male l’idea, è? La cosa brutta è che vi 
dovrete lavare spesso le mani, altrimenti inizierete 
ad avere strani miraggi olfattivi come la vostra cena 
al gusto di gomma bruciata o la visione dell’Arcange- 
lo Gabriele che puzza di gorgonzola! 

Tra l’altro, oltre al già citato gadget, un altro paio di 
opzioni interessanti saranno rappresentate da i due 
editor presenti nel CD: col primo sarete in grado di 
ridoppiare la voce di Larry seguendo lo script origi- 
nale, mentre col secondo potrete addirittura inseri- 
re la vostra faccia nel gioco. 

Ma andiamo avanti con l’avventura vera e propria... 
Come sempre, per avere un’idea di quando potreb- 
be mancarvi per terminare la storia, i Serriani hanno 
incluso il solito punteggio millesimale, anche se que- 
sta volta il tutto sarà accompagnato dal cosiddetto 
Dildo”M, un salsicciotto a strisce che si nasconderà 
nelle locazioni di gioco e servirà a dimostrare il 
vostro livello d'attenzione o, se preferite, il vostro 
colpo d’occhio. In totale vi saranno 32 DildoTM e 
starà a voi beccarli tutti per ottenere una decina di 
punti extra (anche se si vocifera che ci sarà dell'altro 
per coloro che riusciranno a collezionarli tutti). 

Non pensate comunque che sarà facile venire a capo 
della situazione, le vostre capacità in qualsiasi attività 
fisica/psichica e biologica sono identiche a quelle di 
un tapiro delle nevi himalayano e le cose si compli- 
cheranno ancora di più a causa delle altre donzelle 
presenti sulla nave che, tanto per cambiare, Larry 
vorrà tentare di abbordare... Insomma, un viaggio 


tosto logici (niente capre alla Broken Sword, per 
intenderci), ma non per questo semplicissimi; alcuni 
vi costringeranno a ragionare come Larry, il che, per 
una persona normale, significa davvero raggiungere 
il fondo della catena evolutiva, la stessa posizione 
che occupa il Bossetti! 

L'idea di aggiungere nella scatola del gioco il cosid- 
detto Cybersniff 2000 (tra l’altro già presente in 
Leather Goddness of Phobos, se non erro) e l'altra 
quintalata di gadget che vi permetteranno di persona- 
lizzare la vostra copia di Larry 7 non è stata affatto 
malvagia, anche se ai fini pratici queste cose servi- 
ranno solo a farvi chiudere un occhio su una longe- 
vità non proprio alle stelle e sulle mancanze 
dell'interfaccia grafica (l'idea di dover inserire tramite 
tastiera alcuni verbi non l'ho trovata tanto azzeccata, 
anche se fortunatamente servirà al massimo un paio 
di volte). 

In effetti, sono proprio questi ultimi i motivi che mi 


| hanno spinto a non dare a questo gioco un voto fina- 
i le troppo alto, visto che per un'avventura del genere 


4-5 giorni di vita sono un po' pochi... Tecnicamente 
non siamo certo ai livelli della Lucas o dei Revolution 
(quelli del già citato Broken Sword) ma, nonostante 
questo, sono convinto che se avete amato gli altri 
capitoli della serie, conoscete bene l'inglese (per gli 
innumerevoli giochi di parole sconci, mica per altro!) 
o, più in generale, apprezzate le avventure grafiche, 
questo gioco potrebbe fare al caso vostro. Leisure 
Suit Larry 7, o meglio 6.9, è senza dubbio un degno 
appartenente della lunga saga che ha appassionato 
oltre due milioni di avventurieri-maniaci in tutto il 
mondo! Se Al Lowe nell’ottavo episodio riuscisse a 
mantenere inalterata questa comicità migliorando il 
livello tecnico e aumentando la longevità, allora ne 
potremmo davvero vedere delle belle! 
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Lo sapevo che c’era l'inghippo, lo sapevo 
che avrei dovuto mollare quello stramale- 
detto volantino nella cassetta delle lettere, 
lo sapevo che l’offerta di una scampagnata 
di una giornata a soli 24.000 crediti (colazione, viag- 
gio e pranzo compresi nel prezzo) non era quello 
che mi aspettavo. Lo sapevo, lo sapevo... Quando il 
Federal Transporter è venuto a prelevarmi alla fer- 
mata prestabilita, all'angolo con la Via Lattea, sentivo 
in cuor mio che c'era qualcosa che non andava, ma 
allo stesso tempo continuavo a ripetermi che tutto 


Lo staff che vi aiuta nella 
gestione dei problemi 
tutt'altro che semplici che 
si fanno largo nella vita 
delle vostre colonie. | primi 
tre sono amministratori di 
colonie, mentre la quarta è 
un'agente segreto che, al 
momento, sta spiando un 
asteroide avversario. 
Guardate che volto triste 
che ha la mia terza consi- 
gliera, e pensare che la 
sua colonia prospera... 


La mia bella e indifesa colo- 
nia. Imparerete presto che 
una bella flotta piena di 
astronavi dure e inc....te 
siano un bel deterrente con- 
tro gli attacchi avversari, 
ma un bel paio di postazioni 
antimissile diverranno subi- 
to indispensabili. 


dd 


Asteroidi aridi e 
sperduti ai confini della 
galassia, un manipolo 

i valorosi minatori e 
un crogiolo di razze 
aliene apparentemente 
poco amichevoli: in 
poche parole, quella 
che si suole chiamare 
una tranquilla gitarella 
in campagna... 


Un agente segreto. Hum, potrebbero essere definiti dei 
giocherelloni se non avessero tariffe così esorbitanti... 
Che scherzone faccio a quei simpaticoni dei Mikotaj? Gli 
faccio saltare in aria il silos lanciamissili oppure opto 
per una bella fuga di gas nelle loro miniei 


sommato, per quella cifra ridicola, 
avrei scroccato un’intera giornata “ali- 
mentare” e molto probabilmente 
avrei visto l’alba su Saturno, una cosa 
che mi ha sempre affascinato sin da 
quando ero alto un metro e hottanta- 
vogliadicrescere. La cosa che più mi ha 
inquietato del viaggio era quella atmo- 
sfera carica di tensione e il nervosi- 
smo che traspariva dagli sguardi atter- 
riti degli altri passeggeri, quasi tutti 
maschi. “Vorranno presentarci l’ultima 
collezione di bambole gonfiabili in 
pelle di daino” - pensavo tra me e me 
- “ma tanto non mi serve, mi trovo 
ancora bene con quella di gomma, la 
mia adorata Lattex, la mia ‘bambolina 
stupita’ con quel suo faccino ingenuo 
e sbalordito”. Massì, era ovvio che lo 
scopo della gita fosse quello di pro- 
muovere qualche bizzarro articolo, 
ma la spiegazione al fatto che ci fosse- 
ro solo uomini poteva dire che il pro- 
| dotto in questione fosse indirizzato 


Stiamo comprando la macchina nuova e adesso ci tocca 
scegliere gli optional. Certo che un disruptor è molto più 
costoso degli alzacristalli elettrici, ma è anche vero che 
non serve a molto chiudere la portiera in caso d'attacco 


nemico. 
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all'uso (e all'abuso) della sfera sessuale maschile. O 
forse era solo una mia fantasia. Anzi, come potrete 
leggere in seguito, la mia mente avrebbe potuto 
immaginarsi di tutto, tranne quello che mi stavo 
apprestando a vivere. 

Il viaggio durò nettamente più delle due ore presta- 
bilite: me ne resi conto quando ci fermammo al cin- 
quantesimo giorno di navigazione e Saturno si trova- 
va approssimativamente a quarantanove giorni e 
mezzo prima... Intorno a me si estendeva lo spazio 
siderale nella sua laconica vuotezza e immensità, 
mentre ogni tanto potevo scorgere le sagome di 
alcuni meteoriti molto simili ad asteroidi delle 
dimensioni di un atollo corallino (almeno dalle foto 
che avevo potuto vedere della Terra durante la mia 
educazione scolastica su Alpha Centauri). Ogni volta 
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Cost: 


che provavo a fare delle domande, a chiedere spie- 
gazioni, una persona in divisa che aveva tutta l’aria di 
essere più un ufficiale che uno steward mi risponde- 
va seccamente: “Le sarà spiegato tutto a destinazio- 
ne”. Sì, ma quale destinazione? La risposta alla mia 
domanda non tardò ad arrivare e cinque giorni più 
tardi, il Federal Transport entrò nell'atmosfera di ‘un 
piccolo asteroide: non avevo la più pallida idea di 
dove mi trovassi e perché. Gli altri passeggeri ven- 
nero fatti scendere velo- 
cemente e io venni trat- 
tenuto a bordo. Dalla 
cabina di pilotaggio fece la 
sua apparizione un uomo 
brizzolato, stempiato e 
decisamente di bella pre- 
senza. ‘Sappiamo del suo 
passato, signore, ed è per 
questo che abbiamo biso- 
gno del suo operato su 


Che cosa troviamo nel kit 
del piccolo costruttore? 
C'è un po' di tutto, ma la 
cosa più sorprendente è 
che in questo gioco non 
servano troppi alloggi. 
Una vera e propria manna 
con la crisi dell'immobile. 


This multi-megaton 
device witl destroy most 
Structures on the target 
asteroid, 35 well 35 
ships in orbit. 


Command 
Centre 


COMMAND CENTRE 


[&al'ej=\-M} 3 (0/0/0] 
Build time: 
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questo e molti altri asteroidi. Il suo lavoro presso la 
compagnia mineraria Ore D.I.E.C.I. ci ha piacevol- 
mente impressionato, ma sappiamo anche che ora 
come ora non vuole più avere nulla a che fare con 
miniere e affini. Ci risulta che lei sia in una situazione 
disperata e in cambio del suo aiuto siamo disposti a 
darle fama, gloria e potere, oltre ovviamente a una 
cifra mensile che si aggira intorno ai cento milioni di 
crediti. Cosa fa, accetta?” 

Fui frastornato dal rimbombo di quelle parole, 
dette con una freddezza tale da fare gelare il sangue 
a un pinguino, ma divenni subito consapevole del 


Il sistema informativo dice che questa razza d'individui 
formati da energia pura non siano particolarmente por- 
tati alla guerra, e forse è vero. Fatto sta che mentre me 
li trovavo come avversari le loro spie scorrazzavano 
come pulci su di un cane facendo esplodere tutto quan- 
to incontravano. Disdicevole. 


E dopo la macchina, 
compriamo un bel 
giocattolo per i 
bambini. | missili 
nucleari sono dei 
Veri e propri sem- 
preverdi. In voga 
a I) già dai tempi della 

i K guerra fredda, non 
vanno fuori moda 
neanche dopo 
diversi secoli. Un 
Vero e proprio mis- 
Sile per ogni occa- 
sione. 


fatto che molto pro- 
babilmente, se non 
avessi accettato 
l’offerta fattami, non 
sarei mai più tornato 
a casa: avevo Visto 
troppo da vicino i 
Settori Frammentati 
e l'ubicazione di alcu- 
ni asteroidi di un'importanza tattica note- 
vole, almeno apparentemente. Stetti in 
silenzio per una trentina di secondi e poi 
annuii con il capo, l’uomo mi strinse la 
mano ed esclamò: “Benvenuto alla Tetra- 
Corp!” 

Mi vennero brevemente esplicati i compiti 
ai quali avrei dovuto adempire sulla neo- 
nata colonia: estrarre quanti più minerali 
possibile, fare aumentare la popolazione 
sedando malcontenti e vendere il ricavato 
alla stessa Federazione oppure alle razze 
aliene circostanti. Razze aliene? Pensavo 
che dopo la caduta dell’ultimo Imperatore 
della dinastia dei Salaria nel 2439, queste 
si fossero ritirate negli angoli più sperduti 
della galassia: evidentemente eravamo al 
limite estremo di questa... 

La prima cosa da fare era costruire degli 
alloggi per i lavoratori, delle stazioni per il 
supporto energetico, alimentare e d'aria, 


Questo vecchietto che 
ricorda vagamente il 
maestro d'arti marziali 
di Remo Williams (di 
cui ricordo perfetta- 
mente il nome, ma 
che evito accurata- 
mente di scrivere per- 
ché magari lo scrivo 
male) è il responsabile 
della Tetracorp per le 
lavate di testa e le stri- 
gliate in genere. Non a 
Caso, mi ha fatto visita 
alla fine di questa par- 
tita... 


indispensabili . per 
avviare la colonia. 
Fatto questo, si poteva 
finalmente dare inizio 
alle operazioni di 
estrazione. Normal- 


mente, i minerali più comuni sono il Selenium, 
l’Asteros, il Balrium e il Crytalite, per la cui estrazio- 
ne bastano delle miniere classiche. | più difficili e 
quotati, ma allo stesso tempo nocivi per la salute dei 
lavoratori in quanto radioattivi, sono invece il 
Traxium e il Nexos, per estrarre i quali è necessario 


Mercato nero, 
una certezza di 
profitto. Funziona 
un po' come i 
supermercati, 
anche se si viene 
arrestati un po’ 
più spesso. Vi si 
trova di tutto, dai 
missili alle armi 
biologiche, pas- 
sando per bic- 
chieri di cristallo 
e biancheria inti- 
ma. 


Lo schermo tattico del gioco. Si vedono i vari asteroidi 
che scorrazzano per lo spazio con le vostre colonie a 
bordo. Cercate di costruire in fretta gli interdittori gravi- 
tazionali o vi sembrerà di star giocando a un simulatore 
d’autoscontro o biliardo piuttosto che a un gioco strate- 
gico sull’estrazione mineraria. 


costruire delle miniere particolari che vengono alle- 
stite solamente dalla Sci-Tek, la divisione scientifica 
della TetraCorp. In caso dovessi venire a contatto 
con questi minerali, dovrò necessariamente costrui- 
re dei filtri per le radiazioni. Il problema grosso, fon- 
damentalmente, rimangono i rapporti con le altre 
razze, delle quali so.ben poco anche se ho letto 
tutta la documentazione: come mi devo comporta- 
re? Che intenzioni avranno hei miei confronti? Beh, 
se si dimostreranno dei bravi alieni socievoli potrò 
mettermi a commerciare con loto e magari conclu- 
dere qualche buon affare, ma se ìnvece volessero 
solamente la mia pelle? Mi toccherà difendere la mia 
colonia e, grazie alle strutture messe a disposizione 
dalla Sci-Tek e dalla TetraCorp, dovrei riuscire a 
sopravvivere e a rendere loro la pariglia: missili, cac- 
cia stellari, ce n'è per tutti i gusti! Insomma, mi 
accingo a tornare “sul campo di battaglia” anche se 
la vita qui non è certo il massimo: la noia è dietro 
l'angolo, riuscire a tenere alto il morale dei lavorato- 
ri non è certo un’impresa facile e sono convinto che 
dovrò ricorrere persino a una squadra di sicurezza, 
anche se spero con tutto il cuore di non dovere 
usare il pugno di ferro. Forse un giorno riuscirò a 
lasciarmi tutta questa desolazione alle spalle: sempre 
che riuscirò a vederlo, un altro giorno... 


7 rr si 

E finalmente un gioco 
che non si termina 
alla prima partita! 
Erano mesi, ormai, 
che trovavo i giochi 
strategici settati su di un livello di difficoltà troppo 
basso (vedi Deadlock), ma finalmente Fragile Allian- 
ce è arrivato a portare un po' di patemi nella mia vita. 
La struttura di gioco è molto piacevole. All’inizio, fin- 
ché non costruite le prime astronavi, risulta un po' 
lento, ma poi sarete costretti a ridurre la velocità 
dello scorrere del tempo per potervi confrontare con 
tutti gli accadimenti che movimenteranno le vostre 
partite. L'interfaccia utente è molto bella. Onesta- 
mente ero rimasto perplesso dalla sua complessità, 
temendo che potesse risultare ostica nell'utilizzo 
oppure macchinosa, ma alla fine ho scoperto che la 
funzione di help assolve egregiamente i propri com- 
piti, mentre la struttura logica dei menu è eccellente 
(anche se non perfetta). La grafica è molto bella in 
tutte le situazioni, con bei filmati (anche se brevi) e 
una considerevole cura nei particolari. La musica è 
poco varia ma molto d’atmosfera e non disturba mai. 
Insomma, questo gioco mi ha proprio divertito. Atten- 
ti, però. Come dicevo in cima al commento, il gioco 
risulta molto difficile da portare a termine con suc- 
cesso. Sebbene, infatti, i tutorial molto completi e 
assolutamente chiarissimi (c'è una speaker che ricor- 
da molto la versione anglosassone di ‘Natolia’) pos- 
sano introdurre anche i neofiti del genere a questo 
gioco, sarà necessario che diventino ben più che 
competitivi prima di terminare uno scenario in modo 
proficuo. 


HAR #3 


Per giocare a Fragile Allegiance basta un proces- 
sore DX2 66 (se volete venire colti da un attacco 
di senilità), un mouse e almeno 36 mega di spazio 
su hard disk, oltre alla consueta SVGA e alla 
scheda sonora. Funziona indipendentemente sot- 
to Windows 95 e DOS (anche se consigliano di 
faro girare sotto DOS). è 
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Creature alate capaci di ridurre in polvere interi 
villaggi, rettili volanti dal soffio mortale che con 
un solo colpo d'artiglio sarebbero capaci di 
squarciare un carro armato per poi fumarsi il 
cannone (!). È una vera fortuna che per una volta 
noi stessi siamo dalla loro parte! 


La fredda brezza del mattino sbatteva sul 
viso dello Sky Rider; la possente muscolatu- 
ra del suo dragone si muoveva ritmicamen- 
te mentre, con un paio di poderosi colpi 
d'ala, la creatura cercava di portarsi in scia di una 
qualche corrente ascensionale per poi lasciarsi pla- 
nare in maniera molto simile a un rapace. 

Il sole era appena sorto e il viaggio verso la Torre 
era ancora molto lungo. La guerra era appena inizia- 
ta e certamente non sarebbe bastato un singolo 
drago da combattimento per porvi fine... L'uomo 
sapeva comunque di non essere solo, diverse altre 
compagnie appiedate e squadre di Cavalcatori erano 
state mandate a pattugliare la Grande Pianura, l'ino- 
spitale deserto esistente sin dalla Prima Guerra, in 
cerca di ogni possibile pericolo... una goccia di sudo- 
re gli scivolò sulla schiena, proprio sotto all'armatu- 
ra di piastre e maglia d'acciaio che più di una volta 
l'aveva difeso contro gli attacchi del nemico. 

Intorno a lui solo il deserto, sabbia e canyon a perdi- 
ta d'occhio... l'unico suono: il ritmico sbattere d'ali 
del suo compagno. 


In questa specie di cimitero per draghi, uno dei livelli in assoluto più. veloci e nevrotici, questi 
Flyer ci staranno aspettando armati di tutto punto. Il trucco è usare rapidamente il sistema di 
puntamento dei missili e nel contempo evitare le salve... poi fare una capriola, fischiettare e 


schiacciare le noci con un piede! 


[GM.GENNAIO.S 


Secondo le leggende, miglia di anni fa la civiltà 
umana governava il pianeta, poi, proprio a causa 
della grande conoscenza e dell'incredibile livello 
tecnologico, venne spazzata via dalle proprie crea- 
zioni: macchine di morte, creature geneticamente 
alterate, per servire i propri padroni... almeno all'i- 
nizio. La razza umana quasi si estinse e solo recen- 
temente, con la scoperta 
della cosiddetta Torre (un 
arsenale di devastanti armi 
appartenute agli Antichi), il 
sogno di poter tornare 
ancora una volta a coloniz- 
zare le vallate e a vivere in 
pace sembrava essere final- 
mente alla portata di tutti, 
al sicuro dalle armi bio- 
genetiche che ancora esi- 
stono sul pianeta. 

"Il Potere è il padre del 
desiderio e il desiderio è 
l'origine dell'aggressività", 


L'ennesimo mostro di fine livello. Questa volta, in mezzo 
a trombe d'aria e vortici di sabbia, un enorme drago da 
combattimento ci sbarrerà il cammino... non sarà per 
caso SIRIO che ha ucciso lo Sky Rider della presenta- 
zione!? 


dicono le Pergamene. Mai fu scritta cosa più giusta... 
Come ogni mattina da una settimana a questa parte, 
voi siete in marcia con altri due Cavalcatori in quella 
che sotto molti aspetti si potrebbe definire "l'ispe- 
zione di routine": il solito giro per i canyon dei Pia- 
nori che ormai iniziate a conoscere a memoria. 

Una strana eco dai toni bassi e meccanici riempie l'a- 
ria... alle vostre spalle un'immensa nave da guerra 
volante vi supera spostandosi rapidamente verso l'o- 
rizzonte. Gli "Imperiali", così come amano farsi chia- 
mare gli scopritori della Torre, certamente non ten- 
gono informati dei propri spostamenti le semplici 
squadriglie di ricognizione, anche se il fatto che un 
Veleggiatore di quelle dimensioni si trovi sopra alle 
Grandi Pianure non fa supporre niente di buono... 
All'improvviso sentite il nitrito della cavalcatura di 
uno dei vostri compagni; girate per istinto la testa: 
un Burrower, una blatta carnivora del deserto, è sal- 
tata fuori dal terreno all'improvviso, con il chiaro 
intento di nutrisi di uno degli uomini. Immediata- 
mente, estraendo la vostra balestra, iniziate l'insegui- 


Parecchie volte vi capiterà di girare in tondo a una o più 
appostazioni, in questo caso la scelta migliore consiste 
nel girarsi di lato e far fuori tutto ciò che può danneg- 
giarvi... 


Mentre il nostro Blu sta andando in piega per evitare dei 
missili in arrivo, una nuova nave da guerra è giunta per 
dar man forte alle altre... sarà la nostra cavalcatura a 
portare rogna o cosa? 


A DRAGON DONATO NON SI GUARDA IN BOCCA 


Da che mondo è mondo, i draghi sono sempre stati visti 


come creature dai grandi poteri magici. 


In alcune parti del mondo si crede che portino fortuna; in 
altre invece, tutto l'opposto... su di loro sono stati scritti libri 
di tutti i tipi, dalle fiabe per bambini a racconti entrati nell'o- 


limpo della letteratura moderna. 


Il protagonista della nostra storia è un particolare tipo di 
leviatano conosciuto con la terminologia di Viverna, cioè un 
drago con due sole zampe dalla coda particolarmente robu- 
sta. In realtà le leggende dipingono questi tipi di creature 
come dei mostri alati con coda di scorpione, anche se in que- 
sto caso l'anti-estetico uncino velenoso è stato omesso in 


mento lungo il canyon ancora inesplorato. La crea- 
tura dalla pelle coriacea ha la caratteristica di essere 
molto veloce sul terreno sabbioso del deserto, ma 
non pensate possa riuscire a scappare dalle agili 
zampe di un Quosho. 

Non appena girate l'angolo non potete far altro che 
fermare la vostra cavalcatura, attoniti davanti all'en- 
trata di un'enorme quanto misteriosa grotta... aveva- 
te sentito di posti simili dagli altri Cavalcatori all'ac- 
campamento, ma non avevate mai visto in prima 
persona un posto come quello... sicuramente il Bur- 
rower è entrato lì dentro! Spronando il destriero, 
iniziate a visitare il luogo. 

Mentre il suono degli zoccoli echeggia nelle profon- 
dità del posto, vi accorgete dell'incredibile quantità 
di strane macchine intorno a voi; le leggende diceva- 
no la verità: posti oscuri nei quali potevano ancora 
esserci strani marchingegni risalenti all'epoca della 
Prima Guerra, storie che sembravano fatte apposta 
per spaventare i bambini negli accampamenti... 
Facendo qualche altro passo, vedete per terra il 
cadavere della blatta che stavate inseguendo, ancora 
agonizzante nel proprio sangue. Alzando la testa, 
fate appena in tempo a balzare giù dal Quosho che 
un'enorme mostruosità mec- 

canica vi piomba addosso 

schiacciando il destriero... ini- 

Ziate a correre all'impazzata 

lungo l'oscuro corridoio, ben 

consci di come la vostra stes- 

sa vita possa essere in gioco. 

Senza nemmeno voltarvi, 

udite il raschiare degli artigli 

metallici del mostro sempre 

più vicini a voi, la vostra bale- 

stra a dardi non servirà a 

nulla contro la sua pelle 

metallica. 

Un vicolo cieco! Vi appoggia- 

te alla parete; sapete che è la 

fine di tutto. Vi vengono in 

mente tutte le avventure che 

avete passato nella vostra 

breve vita: 16 anni nei quali 

non avevate mai pensato all'e- 


favore di un'arma ben più utile ai fini 
pratici: una sorta di soffio tracciante 
capace di eliminare ogni nemico. Nel 
fantasy classico queste creature 
vivono nei pressi di precipizi o 
nelle foreste; sono spesso alleva- 
te da orchi e altre razze uma- 
noidi che le usano come caval- 
cature per contrastare i propri 
nemici... il veleno nelle loro 
code è una delle più potenti tos- 
sine che esistano, 


ventualità di perire per colpa di una stupida blatta 
del deserto... quando tutto d'un tratto una scossa 
sismica... Diverse rocce iniziano a cadere dal soffit- 
to, una delle quali a pochi metri da voi, proprio 
sopra al ragnaccio metallico. "Un vero colpo di for- 
tun..." non fate in tempo a finire la frase che due 
immensi dragoni da battaglia irrompono nella grotta 


in quello che sembra essere uno spettacolare duello 
aereo. Non avete parole per descrivere quello che 
sta succedendo dinanzi ai vostri occhi... la cosa più 
incredibile che abbiate mai visto. Una devastante 
esplosione echeggia nell'antro e poco dopo vi ritro- 
vate nuovamente all'esterno, illesi. 

Il cavaliere dell'immenso drago blu è stato colpito a 
morte da un colpo che gli ha trapassato il torace e 
voi lo vedete planare lentamente nella vostra dire- 
zione. Non appena le possenti zampe del leviatano 
toccano il suolo, lo Sky Rider, come un'ultima dispe- 
rata richiesta d'aiuto, vi tende la mano guantata. Il 
sangue, quasi nero sulla stupenda armatura metallica, 
riflette la luce del mattino ormai inoltrato... 
Immediatamente i vostri pensieri iniziano a librarsi in 
un turbine di immagini di ogni tipo: la Torre circon- 
data da orde di mostri infernali, terre lontane e, 
mentre la mente del cavaliere diventa un tutt'uno 
con la vostra, lo sentite parlare: " Non... lasciare che 
il Drago Oscuro raggiunga... la Torre, se lo facesse 
gli orrori degli Antichi... ritornerebbero." 

Il tonfo del corpo dello Sky Rider sul terreno polve- 


Rn do meno te lo aspetti!), in sella di un leviatano da lo sapevate? NdMax), questo titolo Sega è per lo più 

a N 2 E R >< Fa combattimento nel tentativo di superare una serie di un clone di Space Harrier (lo ricordate?), riveduto e 
"w DATI 4 livelli invasi da creature e mostri in un tipico futuro corretto, nel quale avrete delle limitate possibilità di 
L (API fantasy-cibernetico, che in questo periodo va tanto movimento nell'area di gioco, mentre lo scrolling 

di moda in Giappone. dell'ambiente che vi circonda, totalmente poligonale 

è Non pensiate di trovarvi di fronte a un "simulatore texturizzato, vi farà spostare in maniera più o meno 


N di draghi" come il vecchio quanto mitico Dragon fissa attraverso gli episodi di cui si compone la sto- 
de Strike della SSI (sviluppato dagli Westwood Studios, ria. Il vostro cavaliere potrà girarsi di 360 gradi per 


TUTTO EBBE INIZIO PER COLPA DI UN BURROWER... 


Qui di seguito potete vedere alcune istantanee dell'incredibile presentazione in compu- 
ter grafica realizzata tutta in stile nipponico. Gli ideatori hanno riposto particolare cura 
nelle inquadrature e nella realizzazione dei movimenti, dando al tutto quel particolare 
taglio cinematografico che spesso manca nei filmati di questo tipo. 

Potete così vedere l'inseguimento della blatta del deserto lungo il canyon, l'arrivo nell'e- 
norme caverna dimenticata e lo scontro con il Crab-bot. Segue l'arrivo dei draghi impe- 
riali e l'inizio vero e proprio della vostra avventura: l'investimento a Sky Rider... Se pen- 
sate che siano spettacolari dovreste vederle in movimento! 


Una bellissima ripresa dalle spalle della vostra creatura. 
Quella poco più avanti è una cittadella volante che per 
molti versi ricorda quelle della saga di Dragonlance... si 
sa, i nipponici sono molto attaccati a queste cose! 


Il primo vero nemico da affrontare è dada enorme nave 
volate modello Daitarn 3 (la Macchina della | Morte!). — 
Girandogli intorno e facendo fuori tutti i razzi che vi Spara. 
dietro, dovreste riuscire a fregarla senza problemi (non è. 
vero, ma volevo darvi un po' di Cl 


roso del deserto vi riporta alla 

realtà... dopo un acuto grido di dolore 

il dragone blu vi osserva e si prepara 

per accogliere il suo nuovo padrone, 

un nuovo cavaliere che dovrà portare 

a termine una missione a cui è legato 

il destino dell'intera razza umana. Il 

futuro del mondo risiede tra le ali 

della vostra cavalcatura! 

E così eccovi a bordo della vostra 

nuova Viverna fiammante (vedi box)... 

Panzer Dragoon, la conversione di un 

gioco che uscì per Saturn più diun © È sg 

anno fa, vi pone, come avrete senza l'aaaaaaaa sini 000. IVI 
dubbio intuito dalla trama che ho ten- -. 8icuramente | gusti saranno 
tato abilmente di raccontarvi (la vena 

da Dungeon Master salta fuori quan- 


osservare quello che lo circonda, zoomare, spostar- 
si a destra e a sinistra, eliminando nel contempo 
ogni creatura che gli sbarra il cammino grazie all'uso 
della potente balestra laser e dei devastanti "homing 
ray" che il suo drago potrà lanciare. 
Non sarà difficile farsi prendere dalla spettacolarità 
dell'azione, anche se il controllo del mezzo sarà ini- 
zialmente difficoltoso (girare di qui, sparare di là, 
imprecare di giù e via dicendo...). Fortunatamente, 
proprio per farvi abituare, sono state aggiunte 3 
modalità di gioco: Easy, che vi permetterà al massi- 
mo di raggiungere il quarto episodio con 5 crediti a 
disposizione; Medium, 3 crediti con 


| vermi della sabbia sono una costan- 
te di ogni deserto fantasy che si 
rispetti. In questa seconda sezione, 
chissà perché, mi è tornata in mente 
Nausicaa nella Valle del Vento... 


| possibilità di finire l'intera avventu- 
ra; e Hard, senza alcun credito. Se 
poi sarete così in gamba da termi- 
nare il gioco al livello Hard, vi verrà 
dato un codice per una modalità 
aggiuntiva: il Wizard Mode, che io 
stesso ho scoperto ma non ho 
potuto testare propriamente... 
Questo è tutto, balzate in sella alla 
Viverna, date una controllata al 
fiato e finite di leggere il tutto. Per 
quanto mi riguarda ho deciso di 
sorvolare la villa del mio prof. di matematica, 
eheheheh! 
Fabio Simonetti 


In picchiata!!! A me non pare male il livello di dettaglio 
della vostra cavalcatura, anche se parecchie persone 
continuano a preferire la versione Saturn. 


Oltre al normale colpo 
laser della vostra balestra 
laser, assicurato alla sella 
del vostro dragone vi sarà 
un sistema di puntamento 
multiplo capace di annien- 
tare fino a 8 nemici per 
volta... vi piacerebbe aver- 
lo sulla vostra bicicletta, 


eh21? spia 


gioco è rimasto iden- 
tico alla sua versione 
per Saturn uscita 
quasi un annetto fa. 
Le principali differen- 
ze riguardano la grafica, che secondo il mio parere è 
molto meglio su Bc e il sonoro, con stupende tracce 
da CD e discreti effetti stereo. Per il resto non so 
proprio cosa dire, in fin dei conti Panzer Dragoon 
non è altro che una sorta di Rebel Assault in tempo 
reale o, per tutti quelli che erano soliti gironzolare 
per le sale giochi, uno spettacolare Afterburner fanta- 
sy dell'ultima generazione (una descrizione che gli 
calza a pennello). 

il tipico prodotto da mostrare agli amici che vengo- 
no a trovarvi (sempre che abbiate un PC abbastanza 
veloce, visto che il gioco in bassa non è per nulla 
bello); un arcade niente male che però non offre 
molto sotto il profilo della libertà d'azione e della lon- 
gevità... Sì, perché come accade sempre per questo 
genere di giochi, ogni partita è identica alla prece- 
7 dente: i nemici non cambieranno mai i propri schemi 
d'attacco e non ci vorrà molto per memorizzarli supe- 
rando uno dopo l'altro tutti gli episodi di cui si com- 
pone la storia. 

Dicendo questo, non pensiate che Panzer Dragoon 
sia facilissimo, in effetti, se su Saturn il problema era 
proprio l'eccessiva semplicità, su PC fortunatamente 
le cose sono cambiate: la difficoltà è stata in parte 
aumentata e per il fatto che non si potrà vedere la 
fine del gioco se non partecipando al livello Medium 
o Hard (come forse ho già detto, con Easy potrete 
raggiungere al massimo il quarto episodio), sarete 
costretti a prendere parecchia confidenza con i con- 
trolli per superare i sette livelli e vedere la fine del 
tutto (non è vero niente, quegli asini dei programma- 
tori hanno pensato di non criptare il filmato finale e di 
sbatterlo sul CD in formato AVI... Per poterlo vedere 
basterà il lettore multimediale di Windows, ditemi voi 
se si può!). 

Questo non cambia però il fatto i livelli siano comun- 
que pochi e dopo qualche giorno inizierete quasi cer- 
tamente a stancarvi di gironzolare in sella alla lucer- 
tola; forse la curiosità di vedere le altre locazioni 
potrà per qualche tempo spronarvi a proseguire nel 
gioco, ma dubito fortemente che rimanendo incastra- 
ti in uno degli schemi avanzati e non disponendo di 
crediti (è il caso del livello Hard), decidiate di rinizia- 
re da capo tutto quanto per la terza o quarta volta 
solo per scoprire la modalità di gioco segreta (tra l'al- 
tro visionabile con lo stesso sistema del filmato di 
fine gioco). Quelli della Sega avrebbero potuto 
aggiungerci due o tre livelli in più tanto per rendere 
la sfida più duratura, o magari unire in unico prodotto 
Panzer Dragoon 1 e 2, così come è successo per 
Sonic PC! 

Indipendentemente da questo una cosa è certa: sia 
tecnicamente che creativamente, la presentazione è 
una delle più belle che mi sia capitato di vedere in un 
gioco del genere (anche se tutto dipende dal settag- 
gio e dalla risoluzione scelta), se mai vi capitasse 
l'occasione di vederla sono certo che converrete con 
me sul fatto. 

Bene, penso di non aver più nulla da aggiungere, il 
riassunto di tutto ciò che ho tentato di dirvi fin ora è 
che Panzer Dragoon è stato comunque convertito in 
maniera più che accettabile, se vi era piaciuta la ver- 
sione Satum non potrà non accalappiarvi questa su 
PC; la cosa su cui comunque dovreste meditare sono 
i problemi che già esistevano nell'originale da conso- 
le, cioè il fatto che il gioco in fin dei conti non è lun- 
ghissimo e il vostro interesse potrebbe scemare nel 
giro di una settimana... la scelta spetta a voi, la spet- 
tacolarità dell'azione è comunque garantita! 


Uno spettacolare passag- 
gio tra colonne di marmo. 
Dall'altra parte un gruppet- 
to di Piccioni da Guerra 
(non ho idea di quale sia il 
loro vero nome, ma ogni 
scusa è buona per prende- 
re in giro il nemico!) è stato 
trasformato in un secondo 
piatto con patatine novelle. 


Una piccola caverna 
piena di cimici e Bur- 
rower è quello che ci 
vuole per movimentare un 
po' il viaggio. Come al 
solito conviene fare largo 
uso di raggi traccianti e 
tenere a portata di mano 
un paio di Travelgum! 
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Che incidente... hai perso la memoria e ti risvegli in una piccola città del Kansas. Sembra acco- 

(@D) Rom gliente, il tipico quadretto americano: la torta di mele della mamma, la ragazza della porta accan- 

Ù to... ma l’autore del quadro è un pazzo. Presto HARVESTER rivela ‘un lato, oscuro, violento... 
LIT MLTON (GA \\ orrendo. Cosa sta succedendo? Solo tu puoi feri are l'orrore ! 7 
PC 486SX O SUPERIORE È ; 
(486DX33 CONSIGLIATO), 
DOS 5.0, 4Mb DI RAM, 
10 Mb SU HARD DISK, 
LETTORE CD.Rom 2X, 
SCHEDA GRAFICA SVGA, 
SCHEDA SONORA 8 BIT, 16 BIT, 
MOUSE. 


INTERACTIVE 
entertainment 
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In Gioco Ci Sti Tu... 
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L'imperatore di Tamriel ti ha affidato una missione: 
investigare sulle strane presenze che infestano la 


CD.Rom Casa Reale di DAGGERFALL. Mentre sei in viag- dErESdA SOrTWIIS 
gio; una tempesta investe la tua barca, trovi rifugio 

REQUISITI TECNICI: in una grotta, ma l’acqua la riempie. Ti spingi sem- 

PC 486, 66 Mhz, FOT s SCR 1 
pre più in fondo... sempre più giù... e lì...tutto ha 


DOS 5.0 O SUP., 


8MB DI RAM inizio! Il seguito di Elder Scrolls riserva sorprese INTERACTIVE 
LETTORE CD.Rom 2X, tridimensionali, migliaia di città da entertainment 
SCHEDA GRAFICA esplorare, grafica eccellente: 

ride t entra nel ruolo e vivi la tua 

SOUNDBLASTER 


O COMPATIBILE. avventura. 


( 167-821177 | 
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y cemente una alternativa p 
7 dannovitaalla congiunzione 
y cato che prima erano più 
i che vedevano da un lato, titoli 

o World Rally Fever e dall’alt 
Micro Machines 2... Insomma, 
nessuno avrebbe mai immaginato” 
no inglobate in un unico videogame. 
Se poi questo non vi bastasse, allora agg 
il fatto di poter gareggiare su circuiti o ene, ele- 
mento che, come potrete facilmente immaginare, 

cambia radicalmente 

l'approccio alla compe- 

tizione. Se, infatti, per 


DJzle 97:70 vincere su un circuito 


bisogna arrivare al tra- 
Lap 10/10 guardo prima degli altri, 
Turbos 0 rim 


na sarà l’ultimo 
dino più alte del podio. 


Per farvi capire lo spirito 
che anima un gioco come 
Street Racer, vi vorrei far 
tornare in mente un car- 
tone animato che ho sempire amato. Se non ricordo 
male si chiamava “La corsa più pazza del mondo” e 
vedeva personaggi come la bellissima Penelope Pit- 
stop, il perfido Dick Dastardly, il suo cane Muttley e 
altri bizzarri concorrenti, affrontarsi in una competi- 
zione automobilistica senza regole. Ebbene, alla pari 
di questo storico cartone animato, Street Racer è 
una competizione dove tutto è permesso. | concor- 
renti hanno a disposizione veicoli elaborati che, in 
stile bat-mobile, possono tramutarsi in aereo o car- 
roarmato premendo semplicemente un pulsante. 
Inoltre, qualora il semplice mezzo meccanico non 
bastasse a mettere fuori gara i diretti inseguitori, 
possono sempre subentrare metodi più classici 
come la pur sempre efficace gomitata sulle gengive. 


salire sul gra- 
U 


pere 
care di spingere i pi 
avversari fuori dalle 
recinzioni. 

inutile poi dire che 
lungo i vari tracciati 
(che dovrebbero essere 
24 più 3 segreti), trove- 
rete munizioni, bonus e 
quant'altro vi possa ser- 
vire durante la gara. Per 
quanto riguarda il com- 
puto della classifica per 
il campionato, oltre al 


Capirete, dunque, che con un tale campionario di Come potete vedere è possibile far spun- 

scorrettezze attuabili sul campo di gara, lo spazio tare anche le ali a queste originali vettu- TEVIZIO 
lasciato al fair-play è molto ridotto, se non addirittu- Aa dA data è 
ra nullo. A questo punto, il giocatore che si trova CINA FOE LI STEEL dI ) gua 
coinvolto in un videogioco simile deve, volente o PRE E iica I eBE ao Lin a 


nolente, adeguarsi allo stile dei propri avversari, non 


Eccolo qui, in 
tutto il suo 
splendore, lo 
split-screen 
più audace 
che si sia mai 
visto su un PC. 


tanto per arrivare primo o secondo, quanto piut- 
tosto per giungere illeso al traguardo. 
Veni 


Questa è l'arena. Da 
notare che più le barrie- 
re vengono urtate e più 
queste si indeboliscono 
fino a lasciare pericolosi 
buchi attraverso i quali © 
le vetture possono facil- 

mente uscire di pista. 


E Come potete scrupolosa- 
ia vettura da tre mente osservare, il più 
quarti, mentre la seconda prevede una vista rigoroso fair-play aleggia 
dall’alto di tracciato e macchine (quindi bidimen- tra i diversi concorrenti. 


sionale). Le due impostazioni, non creano sempli- 


Una scena tratta dalla introduzione 
principale, nella quale un povero 
coniglio viene ripetutamente inve- 
stito dai partecipanti di questa 
pazza corsa. 


Questa è una delle tante armi a dispo- 
sizione di ogni corridore. In questo 
caso il sottoscritto sta cercando di 
raggiungere gli avversari sfoderando 
delle minacciose lame rotanti. Notate 
le sgommate lasciate sul suolo dal 


passaggio delle vetture. 


Tutto il tracciato è cosparso di 
oggetti: alcuni positivi (come i vari 
turbo e bonus) altri negativi (come le 
fastidiose bombe), starà a voi riusci- 
re a distinguerli nella frenetica azio- 
ne di gioco. 


di avversari colpiti. 


Chissà com'è, ma alla fine ci si trova 
sempre a rincorrere la prima bionda 


che passa... 


semplice ordine d’arrivo, vengono 
conteggiati anche altri elementi 
quali i punti accumulati e il numero 


‘questo punto, credo di non dire 
eresia nell'affermare che, su PC, 

non si era mai vista prima una 

implementazione del multiplayer a 
un tale livello. Pensate infatti che, 
oltre alle varie possibilità di collega: 
mento via modem, è possibile far 


NO;PE:4AH 


giocare, contemporaneamente sullo stes- 
so computer fino a quattro persone, gra- 
zie a uno spettacolare split-screen che 
consente la rappresentazione dei parte- 
cipanti in altrettanti riquadri o strisce. 
Questo genere di rappresentazione rie- 


| sce piuttosto bene anche grazie all’utiliz- 
‘zo di una vasta gamma di risoluzioni 


(320x200 320x240 320x400 640x350 e 
640x400) che permettono a sistemi 
ormai fuori mercato come i gloriosi 486 
DX2 a 66 MHz di poter ancora dire la 
loro. Certamente fluidità e velocità sono 
alcune delle peculiarità più piacevoli di 
questo titolo (si parla addirittura di ses- 
santa frame per secondo!). Durante il 
nostro test, effettuato su un Pentium 
133, non abbiamo riscontrato alcun 
genere di rallentamento e sono convinto 


PPS 606 


che tale risultato si possa ottenere anche con pro- 
cessori meno potenti. 

Se proprio bisogna fare un appunto questo è da indi- 
rizzare verso il metodo di controllo: se, infatti, si 
protende verso l’utilizzo di un gamepad, la risposta 
ottenuta dai comandi è forse un po’ troppo precipi- 
tosa, mentre, se si utilizza un joystick, si dovrà pur- 
troppo fare a meno di alcuni comandi di vitale 
importanza come l’innesto del turbo. Mi sembra di 
aver detto tutto, ora non mi resta che passare la 
linea al commento finale. 

Alex Polli 


d Î igolo 
del giudizio universa- 
le. È questo il 
momento più esaltan- 
te per un redattore: 
qui, dall'alto del mio 
trono d’oro massiccio, è giunta l'ora di emettere l'i- 
nappellabile sentenza; mi accingo dunque, in perfetto 
stile imperiale, ad alzare o abbassare il pollice della 
mia mano destra... Rullo di tamburi... Signore e 
Signori la divina falange si è alzata verso il cielo, 
Street Racer è stato promosso!!! 

A questo punto, bisogna analizzare nel dettaglio se 
questa sia una promozione per sufficienza o a pieni 
voti, perciò sbrighiamoci e passiamo subito alla 
prima voce dei giudizi parziali: la presentazione. Ehm, 
a dire il vero non è che ci sia molto da segnalare 
sotto questo aspetto (se non un filmato d’introduzio- 
ne davvero simpatico); passerei direttamente, quindi, 
agli aspetti più caratterizzanti di Street Racer. Per 
quanto riguarda la grafica bisogna inevitabilmente 
ricordare che anche se il risultato estetico è piacevo- 
le, il punto di forza risiede senza dubbio nella velo- 
cità con cui si susseguono le immagini. 

L'aspetto più controverso di questo prodotto è la gio- 
cabilità nel senso che, a mio modo di vedere, avreb- 
be meritato la lode se non si fosse riscontrato qual- 
che lacuna nel sistema di controllo. Questo è un vero 
peccato perché sotto questo punto di vista ogni altro 
aspetto (dall'intelligenza artificiale degli avversari alla 
dinamicità dell'azione) è realizzato perfettamente. 

Il sonoro è buono sotto il punto di vista degli effetti 
speciali e le musiche sono tutto sommato simpati- 
che, anche se forse un poco ripetitive. 

La longevità va a segnare anch'essa un altro punto a 
favore di Street Racer, non tanto per i ventisette trac- 
ciati a disposizione, quanto piuttosto per la ben cali- 
brata difficoltà degli avversari e, non dimentichiamo- 
lo, per l'ipergalattico supporto al multiplayer. D’altron- 
de è risaputo che giocare al computer è bello, ma gio- 
carci in compagnia è ancor più divertente. 

In conclusione, mi sento di dare un buon voto a que- 
sto prodotto, oltre che per i motivi sopracitati, anche 
per la sua intrinseca semplicità, a dimostrare che a 
volte, più degli effetti speciali, vale l'essenza che sta 
alla base di un videogioco. 


dr 


TEL: 0332/768000 - FAX 0332/768066 .-* 


UN VIAGGIO NEL 
MONDO PER SCOPRIRE 
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RAYTRACING 
PC - AMIGA 


TEXTURE PORTFOLIO - AMIGA 
PC- AMIGA - MAC 
THE WINDOWS 95 COMPANION 
PC 
LIGHTWAVE ENHANCER:CD 
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* LIGHT.ROM 2 
PC - AMIGA 
LIGHT ROM 
PC - AMIGA 

LIGHT ROM 3 
PC AMIGA 
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“D” (ITALIANO) 

“D” (WINDOWS 95 - ITALIANO) 
3D WORLD BOXING (+ 5 GIOCHI) 
3D WORLD TENNIS (+ 5 GIOCHI) 


» ACTION PACK CX 2600 


ACTION SOCCER (ITALIANO) 
ACTUA SOCCER 

BAD MOJO (ITALIANO) 

BATMAN FOREVER (ITALIANO) 
BERMUDA SYNDROM 

BLADE WARRIOR (+ 5 GIOCHI) 
BLUES BROTHERS (+ 5 GIOCHI) 
BROKEN SWORD (ITALIANO) 
CIVILIZATION 2 

COMMAND & CONQUER 

CONGO (ITALIANO) 

CRAZY CARS 3 (+ 5 GIOCHI) 
DELUXE STRIP POKER 2 (+ 5 GIOCHI) 
DESCENT 2 (ITALIANO) 
DESTRUCTION DERBY 

DOOM 2 (ITALIANO) 

DUKE NUMEN 3D (ITALIANO) 
DUKE NUMEN 3D NUOVI SCENARI 
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EURO 96 CHAMPIONSHIP (ITALIANO) 

F 14 TOMCAT (+ 5 GIOCHI) 

FATAL RACING (ITALIANO) 

FIFA 97 GOLD 

FIFA SOCCER + PGA TOUR GOLF 

FIFA SOCCER 96 (ITALIANO) 

FLIGHT SIMULATOR 5 (+ SCENARIO) 
FLIGHT UNLIMITED 

FORMULA 1 GRAND PRIX 2 (ITALIANO) 
GRAND PRIX MANAGER F1 (ITALIANO) 
GRAND PRIX MASTER (+ 5 GIOCHI) 
HARPOON CLASSIC 

HOCKEY 95 ALEX DAMPIER (ITALIANO) 
INTERNATIONAL ATHLETICS (+ 5 GIOCHI) 


+ JUNGLE STRIKE 


LAST NINJA 2 (+ 5 GIOCHI) 

MI TANK PLATOON (+ 50 GAMES) 
MILLEMIGLIA (+ 5 GIOCHI) 
MORTAL KOMBAT 3 (ITALIANO) 
NBA LIVE 96 (ITALIANO) 

NBA TOURNAMENT ED. (ITALIANO) 
NHL HOCKEY 96 

NEED FOR SPEED (ITALIANO) 
NIGEL MANSELL F1 


» OLYMPIC GAMES (ITALIANO) 
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OLYMPIC SOCCER (ITALIANO) 
ONSIDE (ITALIANO) 

PAMELA ANDERSON CALENDARIO 95 
PANDORA'S DIRECTIVE 

POWERHITS BATTLETECH 
POWERHITS MOVIES 

POWERHITS SCI FI 

PRAY FOR DEATH (ITALIANO) 
PREDATOR 2 (+ 5 GIOCHI) 


— QUAKE (ITALIANO) 
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QUAKE . DUKE:NUMEN 3D . LA LEGGENDA DELLA FORMULA 1 | BROKEN SWORD THE PANDORA'S DIRECTIVE 


SUPER STREET FIGHTER Il TURBO 


GRAND PRIX 2° 


è DELUXE.STRIP. POKER 2 
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ACQUISTA UN GIOCO, 
SCEGLI 
IL TUO REGALO! 


A TUA SCELTA, IL JOYPAD 0 IL JOYSTICK RAFFIGURATI 
FINO AD ESAURIMENTO SCORTE. 
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QUARTERPOLE 

+ RAY MAN (ITALIANO) 
RISE 2 RESURRECTION (ITALIANO) 
SCREAMER (ITALIANO) 
SCUDETTO (ITALIANO) 
SENSIBLE SOCCER 96 CHAMP. EUROP 
SPACE QUEST IV 
SPEEDRAGE (ITALIANO) 
SPLIT SCREEN SOCCER (ITALIANO) 
SPYCRAFT 
STARSHIP ADVENTURE (ITALIANO) 
STRIKER 95 
SUPER STREET FIGHTER 2 
SUPER TETRIS (+ 5 GIOCHI) 

e SUPER TETRIS (+ 50 GAMES) 

> TERMINATOR FUTURE SCHOCK 
TERRANOVA (ITALIANO) 
THUNDERHAWK 2 (ITALIANO) 
TOP GUN FIRE WILL 
TOY STORY 
ULTIMATE DOOM (ITALIANO) 
VIRTUA FIGHTER (WINDOWS 95) 
VIRTUAL KARTS 
VIRTUOSO 
WARCRAFT 2 (ITALIANO) 
WIPE OUT 
ZORK NEMESIS 


Le vicende sono ambientate in Gran Breta- 
gna nel 1268, cioè in un periodo nel quale le 
lotte per conquistare la corona reale erano 
dure come non mai e sovente laceravano il 
paese in seguito alle numerose battaglie. Nel nostro 
caso sono cinque i nobili che ambiscono al prestigio- 
so scettro e noi dovremo prendere parte alla lotta 
per cercare di raggiungere l’obiettivo in tutti i modi. 
Sostanzialmente questo non si distingue molto da 
giochi come Civilization, con la sola differenza che in 
Lords of the Realm 2 lo scopo è unicamente quello 
di sbaragliare tutti gli avversari che ci sbarreranno la 
strada. La mappa di' gioco, che rappresenta la Breta- 
gna medievale, è suddivisa in contee, ciascuna delle 
quali possiede differenti caratteristiche dovute alla 
conformazione fisica del territorio. 
All’inizio di ogni partita ci troviamo al comando di 


Lana iii ere italici deboli del 
“ppc sapa ca pr 


— Stiamo di e il nostro ca È 
fontaiapai i seg Du 
lo attualmente in nostro possesso. — | 


Stiamo creando un esercito e nel pannello cene c com: 
Last le armi SSR, 


Il trono è vacante e per 
impossessarcene basta 
uccidere qualche 
migliaio di persone... 


Stiamo iniziando una partita “custom” e come potete vedere 
ra n interessanti. 


i" De quo perito possano perire gna nelle varie 
Fasi coni RARA SAGRA, 


una singola contea e i problemi con cui ci troviamo 
alle prese fin da subito sono molteplici. Il territorio 
è costituito da un certo numero di campi fertili (in 
genere meno di una ventina) dei quali è indispensabi- 
le un'ottimale gestione al fine di far prosperare il 
proprio villaggio; poiché il buon nutrimento della 
popolazione è una delle chiavi per raggiungere il suc- 
cesso (non dimentichiamo che nel medioevo il cibo 
era il problema principale per la sopravvivenza), ciò 
che dovremo fare sarà potenziare al massimo le 
risorse disponibili. Un campo può essere adibito al 
nutrimento del bestiame, alla coltivazione del grano 
o a maggese; non ci si deve preoccupare di piani 
quadriennali di rotazione per i propri prodotti, ma al 
livello avanzato lasciare qualche campo incolto è del 
tutto necessario per massimizzare i risultati: in prati- 
ca, il problema della rotazione delle culture è stato 
semplificato in tal senso. Il bestiame costituisce il 
principale mezzo di sostentamento, poiché la pro- 
duzione di latte e derivati basta a soddisfare una 
grande fetta della popolazione. Con un basso nume- 
ro di abitanti i soli prodotti del latte sono sufficienti 


alla nutrizione; diversamente il problema si fa più 
complesso, dal momento che le mucche possono 
ovviamente essere mangiate, ma se il loro numero si 
riduce eccessivamente si entra in un circolo vizioso 
dal quale è difficile uscirne, al punto che ricorrere 
alla coltivazione del grano è indispensabile. Anche in 
tal caso si ripropone il problema: parte dei sacchi 
devono essere conservati per la semina invernale, 
mentre il resto può essere distribuito conveniente- 
mente a tutti. Il nostro compito non è solamente 
scegliere il numero di terreni da adibire a una speci- 
fica coltivazione, bensì anche distribuire le risorse 
alla popolazione: se ad esempio il raccolto di un 
anno è stato particolarmente abbondante, si può 
decidere di distribuire una maggiore quantità di 
grano e lasciare nel contempo prosperare le proprie 
mandrie, mentre nel caso contrario risulta opportu- 
no compiere la manovra inversa. Un certo numero 
di campi è inizialmente indisponibile per la semina (o 
per l'allevamento) per cui è conveniente iniziare dei 
lavori di bonifica che si completeranno a seconda 
del numero di contadini adibiti all'operazione. 

La gestione delle risorse che ho appena descritto è 
piuttosto divertente, sebbene non risulti particolar- 
mente difficile; tuttavia i più esigenti potranno attiva- 
re alcune opzioni che complicheranno notevolmente 
le cose: al di là dalla già citata necessità di lasciare 
alcuni terreni incolti (operazione che diminuisce tal- 
volta il livello della produzione), è da ricordare il 
problema dei raccolti variabili a causa delle condizio- 
ni atmosferiche. 

Ogni contea dispone di alcune risorse naturali che 
devono necessariamente essere impiegate al meglio: 
ci riferiamo allo sfruttamento dei boschi (che forni- 
scono prezioso legname) e delle miniere (fornitrici 
di ferro e pietrame); ovviamente non tutti i materiali 
sono disponibili in una sola contea, per cui è neces- 
sario ampliare i propri domini o ricorrere ai mer- 
canti. Di entrambi i problemi ne parleremo in segui- 
to, poiché in questo momento ci preme affrontare il 
problema della distribuzione della forza lavoro nei 
vari campi; tramite una barra di scorrimento posta 
alla destra dello schermo è possibile determinare il 
numero di cittadini (termine alquanto improprio per 
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definire gli abitanti delle contee) impegnati nell’agri- 
coltura e quelli nell'industria: il programma sceglierà 
una distribuzione ottimale e ripartirà i lavoratori 
nelle varie sotto-attività. Ovviamente gestire il tutto 
in prima persona è la cosa migliore, sia dal punto di 
vista dei risultati che da quello del divertimento; in 
tal caso è possibile attivare un comodo pannello 
(che potrete osservare in una fotografia) e compiere 
le scelte più opportune. A questo punto è possibile 
decidere quanti cittadini destinare all’estrazione 
delle varie risorse, quanti riservare all’allevamento 
del bestiame e del grano, alla bonifica dei terreni, 
alla costruzione delle armi e di un nuovo castello. E' 
chiaro che una gestione personale dei lavori risulta 


di gran lunga più efficiente: può capitare che in alcu- 
ni periodi risulti pressante un particolare problema 
(ad esempio il reperimento del legno per la costru- 
zione delle armi) e in tal caso è conveniente rallen- 
tare sensibilmente la produzione in alcuni campi e 
privilegiare altre operazioni. 

Passiamo alla costruzione delle armi: tenendo pre- 
sente che, come abbiamo appena spiegato, è possibi- 
le accelerare o rallentare la produzione del fabbro 
ferraio, è opportuno evidenziare che la varietà delle 
stesse è alquanto soddisfacente. Si hanno a disposi- 
zione mazze, portentose asce, spade, due tipi di 
archi e una completa armatura per i cavalieri. L'effi- 
cienza di ciascun arma varia notevolmente e abbia- 
mo dedicato un apposito box in merito. 

Per completare il discorso della gestione delle risor- 
se dobbiamo parlare del rapporto coi mercanti, che 
viaggiano in continuazione all’interno dello Stato e 
sono disposti a vendere o comprare qualsiasi cosa; 
purtroppo i loro prezzi risultano sempre gli stessi e 
non è possibile effettuare alcuna contrattazione: un 
vero peccato, perché diversamente le operazioni 
sarebbero risultate di gran lunga più divertenti. 
Dicevamo che i mercanti dispongono di tutto ciò di 
cui possiamo avere bisogno: al di là dell'acquisto 
delle materie prime, che si può rivelare necessario 
qualora nelle proprie contee non fossero presenti 
tutti i differenti giacimenti, in molti casi le operazioni 
di acquisto si possono rivelare utili per l'applicazione 
di correttivi del proprio piano di crescita. Supponia- 
mo che in seguito alla costruzione del castello sia 
necessaria una notevole quantità di legname, oppure 
che per la creazione di un esercito necessitiamo di 
numerose armi: in tal caso per sveltire notevolmen- 
te le operazioni.potremmo effettuare un acquisto. In 
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ogni caso occorre ponderare attentamente le pro- 
prie compere, dal momento che mentre le materie 
prime non sono molto costose, le armi vengono 
offerte a un prezzo decisamente alto e abbiamo tro- 
vato molto più vantaggioso procacciarci ferro e 
legname e in seguito mettere al lavoro il proprio 
fabbro. Per finire, è da segnalare la possibilità di 
offrire i propri prodotti al mercante, sebbene venga- 
no valutati la metà rispetto al prezzo di vendita. 

La costruzione di un castello è un’operazione fonda- 
mentale per la difesa dei propri possedimenti, dal 
momento che come tutti sappiamo tale costruzione 
rappresentò nel medioevo una protezione di ecce- 
zionale utilità contro gli assalti esterni. Abbiamo a 
disposizione cinque differenti modelli in ordine cre- 
scente di efficienza: naturalmente i migliori richiedo- 
no molte più risorse, ma nel passaggio da un tipo 
all’altro è possibile riutilizzare il materiale preceden- 
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Di tabelle statistiche ce ne sono molte, comprese quelle 
che comparano il nostro regno con quelli avversari 
Nella fattispecie stiamo osservando l'andamen ella 
popolazione che, come potete vedere, è cresciuta 
parecchio rispetto alla precedente stagione 


temente impiegato. 
| problemi della gestione della contea non finiscono 
però qui, dal momento che ci si deve occupare 
anche del morale dei propri cittadini e del loro stato 
di salute; i fattori che influenzano il morale sono la 
nutrizione, la tassazione e il servizio militare. 
Gestendo in modo ottimale le risorse è difficile che 
la popolazione venga sfamata in modo insufficiente, 
ma in ogni caso è possibile variare quantitativamente 
(e non solo qualitativamente) il cibo distribuito, 
dimezzando, raddoppiando oppure triplicando le 
razioni; è chiaro che mentre nel primo caso il mora- 
le precipiterà velocemente a livelli di guardia, negli 
altri due non solo la situazione sarà l’opposta, bensì 
si sperimenterà un poderoso incremento della 
popolazione. Il numero di persone che si toglie alla 
forza lavoro influenza il morale dei cittadini, ma in 
tal caso il problema risulta piuttosto marginale: piut- 
tosto che creare esercito numeroso in una sola 
volta, risulta molto più conveniente mantenere la 
popolazione sempre allo stesso livello mediante fre- 
quenti arruolamenti. 
Infine resta da parlare della tassazione, che costitui- 
sce l’unico mezzo per raccogliere monete che 
andranno impiegate negli acquisti di cui abbiamo già 
parlato; stranamente, la conquista di una nuova con- 
tea non viene remunerata in denaro, ma a questo 
punto ci preme sottolineare che livelli di tassazione 
troppo elevati provocano effetti negativi sui propri 
cittadini. Qualora il loro morale sia piuttosto basso, 
assisteremo a fenomeni di emigrazione mentre 
avverrà l'opposto nel caso contrario. 
La salute della popolazione è anch’essa determinata 
dalle razioni di cibo distribuite, come pure da eventi 
casuali di sensibile portata: si va da pestilenze che 
causano dannose falcidie (non dimentichiamo che il 
numero di cittadini fluttua continuamente in seguito 
alle morti e alle nascite) a dei fenomeni di “baby 
boom”, generalmente determinati da distribuzioni 
generose di cibo, che provocano un notevole 
aumento dello stato di salute e, in ultima analisi, del 
livello della cittadinanza. 
Giunti a questo punto sappiamo tutto quanto con- 
cerne la gestione di una contea, ma poiché l’obietti- 
vo del gioco consiste nella colonizzazione della 
nazione, è evidente che devono essere programma- 
te delle operazioni di conquista del territorio. Per 
far ciò è necessario anzitutto creare un esercito: al 
di là dei problemi di reclutamento di cui abbiamo già 
parlato, è importante effettuare una buona distribu- 
zione delle armi a propria disposizione. | differenti 
tipi di soldati non sono classificabili dal punto di vista 
dell'efficienza secondo una rigida scala gerarchica, in 
quanto ciascuno di essi possiede delle precise pecu- È, 
liarità che tornano molto utili durante le battaglie; È 
pertanto, le chiavi del successo non sono solamente Gi 
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le dimensioni dell'esercito bensì anche la sua varietà. 
Di tanto in tanto ci vengono offerti i servizi dei mer- 
cenari i quali, contrariamente a quanto avveniva 
nella realtà, non ci tradiranno mai; gli eserciti posso- 
no essere fusi fra di loro, ma ciò non è possibile nel 
caso di due squadre di mercenari (in questo caso è 
stato tenuto conto della realtà: storicamente i mani- 
poli di mercenari finivano per scontrarsi fra di loro, 
sebbene facessero parte di un unico esercito). 
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Generalmente abbiamo trovato il reclutamento di 
soldati specializzati troppo costoso per risultare 
conveniente: inoltre, poiché nel gioco non vengono 
presi in considerazione fattori quali l’esperienza, non 
vediamo perché si debba sborsare una quantità 
incredibile di denaro quando con un efficiente 
gestione economica è possibile crearsi un esercito 
formidabile; certo, in qualche caso il fattore tempo è 
determinante, tuttavia riteniamo che il buon gioca- 
tore dovrebbe servirsi di tale opzione solo in condi- 
zioni particolarmente critiche. 

Una volta creato il proprio esercito è possibile deci- 
dere la tattica da adottare; ovviamente, ciascuna 
contea è percorsa da un numero di strade piuttosto 
limitato, ma risulta percorribile anche senza servirsi 
di sentieri di sorta, sebbene la velocità degli sposta- 
menti sia in tal caso minore. Con ciò intendiamo che 
riuscire a presidiare il'territorio in maniera efficiente 
è abbastanza difficile con un solo esercito; d'altro 
canto, un piccolo manipolo di uomini risulta inade- 
guato nella maggior parte dei casi. Stando così le 


cose, prima di tutto è opportuno preoccuparsi della 
difesa del proprio castello (inizialmente viene messo 
a disposizione il modello più primitivo), dal momen- 
to che la sua conquista rappresenta l’unico modo 
attraverso il quale ci si può impossessare dell’intera 
contea; è altresì conveniente mantenere un certo 
numero di soldati all’interno delle mura, soprattutto 
gli arcieri, che possono colpire dalla distanza. Suc- 
cessivamente si deve badare al proprio villaggio: poi- 
ché le truppe possono distruggere i campi e privarci 
della nostra ricchezza, è giocoforza mantenere 
all’interno della contea un esercito pronto all’inter- 
vento. Una volta garantitasi una certa sicurezza dal 
punto di vista difensivo, la mossa successiva consiste 
nel conquistare le contee confinanti; è di fondamen- 
tale importanza che il proprio dominio risulti costi- 
tuito da regioni contigue, poiché qualora una di esse 
risulti isolata dalle altre diventa immediatamente 
neutra. Prima di descrivere come avvengono le bat- 
taglie, è doveroso spendere qualche parola su cosa 
comporta possedere un dominio di massicce pro- 
porzioni. L'unica cosa che accomuna tutte le contee, 
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nutrire la popolazione, mentre con le due frecce in alto pos- 
siamo variare la quantità di cibo a essa destinato. 


oltre alla disponibilità di cassa, sono le materie 
prime: la loro raccolta avviene in modo unificato e 
ovunque sì ha a disposizione l’intero prodotto del 
proprio piccolo regno; al contrario, i prodotti della 
terra vengono gestiti in modo separato (come pure 
il morale dei paesani, la creazione degli eserciti e via 
dicendo), per cui è chiaro che nelle fasi avanzate 
della partita si devono tenere sotto controllo non 
tanto un maggior numero di fattori, quanto differen- 
ti situazioni. In ogni caso, è possibile trasferire 
bestiame o grano da una contea a un’altra: qualora 
queste risultino contigue l'operazione viene effettua- 
ta immediatamente, diversamente occorrono più 
turni e vi è sempre il pericolo che la propria carova- 
na venga intercettata da un esercito avversario e in 
seguito a ciò distrutta. 

Veniamo alla descrizione delle battaglie che, diversa- 
mente dal resto della partita che è suddiviso in turni 
(ciascuno dei quali rappresenta una stagione), avven- 
gono in tempo reale. In tal caso dobbiamo ammette- 
re di essere rimasti piacevolmente sorpresi, dal 
momento che tale sezione di gioco sembra essere 
stata ripresa pari pari dal grande Warcraft 2; l’inter- 
faccia è ridotta all'osso ed è possibile selezionare 
singole unità o gruppi, tracciando un rettangolo 
sopra di essi (il “dragging” è l’unico modo per crea- 
re un gruppo e non sempre risulta comodo: avrem- 
mo preferito maggiore flessibilità, come avveniva in 
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Red Alert). Si possono assegnare i gruppi a un tasto 
numerico (per un massimo di dieci contemporanea- 
mente), dopodiché, una volta attivate le unità desi- 
derate, è sufficiente cliccare sulla destinazione; qua- 
lora questa sia rappresentata da truppe nemiche, i 
nostri soldati si scontrano senza indugio. Le batta- 
glie, sulla falsariga del già citato Warcraft 2, risultano 
molto frenetiche e assai meno riflessive di quanto 
avviene in Red Alert o nel primo Command & Con- 
quer; è comunque possibile modificare la velocità di 
gioco. Inoltre la varietà dei soldati presenti, nonc 

le differenze che ogni scenario presenta (a causa di 
alcuni ostacoli naturali presenti nel vasto campo di 
battaglia) ci ha pienamente convinto circa le poten- 
zialità del programma in tal senso. Durante lo scon- 
tro è possibile ordinare ai propri soldati di fuggire 


La spada collocata nel centro dello schermo indica che vi 
sono alcune unità di mercenari pronti per essere arruolati; 
nell'estremità inferiore dello schermo compare il mezzo di 
trasporto utilizzato dai mercanti e il nostro esercito. 


(ma in tal caso lo scontro finisce e vengono riporta- 
te perdite sensibili) oppure di attaccare il loro 
avversario più vicino; quest’ultima opzione è indi- 
spensabile, dal momento che abbiamo verificato che 
in alcune circostanze, malgrado si fosse accesa una 
mischia furibonda fra due gruppi avversari, vi erano 
alcune unità che non facevano nulla e reagivano solo 
se attaccate. Naturalmente la consistenza dell’eserci- 
to è riflessa sul campo dal numero di unità presenti, 
ciascuna delle quali rappresenta (ovviamente) ben 
più di un singolo soldato. Dulcis in fundo, per chi 
non vuole perdere tempo con una sezione pretta- 
mente arcade è prevista l'opzione di calcolo auto- 
matico dell’esito della battaglia, dopo il quale verrà 
presentata una tabella informativa molto esauriente. 
Qualora una contea non sia fornita di castello, uno 
scontro come quello precedentemente descritto 
può avere come conseguenza un'importante conqui- 
sta, ma nel caso in cui le truppe siano al riparo die- 
tro solide mura le cose cambiano notevolmente. 
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Ecco una delle fasi più diver- 
tenti del gioco, l'assedio; nel 
tentativo di aprire una breccia 
nel muro stiamo subendo il 
nugolo di frecce scagliato 
dagli avversari e la nostra 
inferiorità numerica non 
lascia ben sperare. 
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Notate la strana forma della piantina: sicuramente il gio- 
catore blu è quello peggio piazzato, in quanto può esse- 
re attaccato da più lati contemporaneamente. 


Anzitutto è necessario progettare un assedio: per 
far ciò si deve dapprima condurre il proprio eserci- 
to nelle vicinanze del castello nemico, dopodiché si 
deve progettare di quanti mezzi ausiliari servirsi per 
l'operazione. E' il caso di ricordare che più alto è il 
numero di mezzi che si vuole utilizzare, maggiore è 
il tempo richiesto per portare a termine la loro 
costruzione. Terminata questa, inizia la battaglia 
vera e propria e anche in tal caso ci sentiamo di 
esprimere un giudizio entusiastico. Lo schema di 
gioco è il medesimo utilizzato nelle battaglie in 
campo aperto, ma questa volta i problemi strategici 
sono di gran lunga maggiori: è scontato che difen- 
dersi dentro un castello fornisce notevoli vantaggi, 
fra i quali quello di versare olio bollente sui soldati 
ai piedi delle mura, la possibilità di colpirli con frec- 
ce scagliate dalla distanza e via dicendo. L'attaccante 
dovrà tener conto di tutto ciò, poiché un utilizzo 
ottimale dei mezzi di assalto risulta del tutto fonda- 
mentale per il buon esito delle operazioni. La scelta 
che si pone è di entrare da una breccia aperta nelle 
mura oppure scalare un punto del castello: nel 
primo caso le operazioni sono più lunghe e rischiose 


Siamo in autunno e i campi seminati a grano stanno per rila- 
sciare un abbondante raccolto; gli scudi che appaiono nella 
barra principale indicano che nessuno dei giocatori ha anco- 
ra completato il turno. La velocità degli avversari compute- 
rizzati è regolabile, cosicché è eventualmente possibile anti- 
ciparli negli attacchi. 
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(poiché i propri soldati vengono ripetutamente ber- 
sagliati dagli avversari), anche se una volta all’interno 
del castello, sempre a patto di disporre di un eserci- 
to numeroso e di qualità, vi è un’altra probabilità di 
successo. Invece, qualora si decidesse di scalare le 
mura, ci sì ritroverà invariabilmente all’interno di 
spazi piuttosto angusti, occupati da soldati specializ- 
zati nello scontro corpo a corpo e protetti alle spal- 
le da un folto gruppo di arcieri. Vi sono due modi 
possibili per completare felicemente l’assedio: ucci- 
dere tutti i soldati all’interno del castello oppure 
impossessarsi del vessillo situato nella parte più 
remota dello stesso. 

Naturalmente questi problemi risultano invertiti nel 
caso in cui fossimo noi oggetto di un assedio, ma 


come nel caso delle battaglie in campo aperto è 
possibile far svolgere la guerra in modo del tutto 
automatico; inutile dire che anche in questa circo- 
stanza consigliamo vivamente di non avvalersi di tale 
opzione, poiché parte del divertimento consiste 
proprio nei combattimenti. 

Gli avversari computerizzati con cui ci misuriamo 
sono forniti di una spiccata personalità, sebbene 
questa non risulti determinante nel corso delle par- 
tite; la fase diplomatica ci è sembrata un po’ sempli- 
ficata, sicuramente al di sotto di quanto offerto in 
Civilization 2, ma è da tenere in considerazione che 
nel nostro caso una partita giocata a Lords of the 
Realm 2 è infinitamente più breve rispetto a quanto 
accade con il capolavoro di Sid Meier. 

Prima di concludere questa lunghissima recensione è 
opportuno parlare di un fattore che dona al pro- 
gramma una longevità incredibile: la possibilità di 
creare partite personalizzate. In tal caso i fattori 
modificabili sono davvero molti, a cominciare dalla 
fondamentale opzione che consiste nel giocare la 
partita in uno scenario differente; sono disponibili 
oltre venti piantine, ciascuna con le proprie peculia- 
rità: si va dai vari stati europei, Italia compresa, a 
uno scenario che include l’intera Europa o l'Africa, 
per arrivare a piantine inventate particolarmente 
interessanti. Non è finita: si può scegliere il numero 
di avversari (da uno a quattro), la complessità della 
gestione delle risorse (di questo abbiamo già parla- 
to), del livello di difficoltà (easy, normal, difficult e 
impossible: negli ultimi due casi il gioco risulta vera- 
mente ostico!), il castello con il quale partire... 

A tutto ciò, si deve aggiungere l'opzione del multi- 
player, che con un solo CD consente di giocare fino 
a tre giocatori (mentre il massimo è di cinque) e che 
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I nostri "peasant" stanno avendo la peggio nello scontro 
con soldati ben più forti; fortunatamente nelle retrovie 


abbiamo collocato i formidabili "swordsmen". 


supporta il collegamento via modem, via cavo e 
attraverso la rete; la gestione delle partite fra più 
giocatori umani ci ha pienamente convinto, ma di 
questo ne parliamo anche nel commento. 

Mauro Bossetti 
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è un peso di pre- 
gevolissima fattura 
che risulta imperdibi- 
le per tutti gli amanti 
dei giochi strategici 
alla Civilization. La complessità della sezione orga- 
nizzata in tumi, nella quale si deve gestire al meglio 
le proprie contee unitamente alle relative risorse, non 
è né esagerata né troppo semplificata: in una parola, 
stimolante. Inoltre, la sezione arcade delle battaglie è 
decisamente divertente e costituisce una piacevole 
ventata di novità per tutti coloro i quali, abituati a gio- 
chi simili al già citato capolavoro di Sid Meier, prova- 
vano una punta di delusione per il fatto che le batta- 
glie fossero sempre gestite in modo del tutto auto- 
matico e assolutamente monotono. 

Lo schema di gioco è altresì supportato da un'ottima 
realizzazione tecnica, a cominciare dalla soddisfa- 
cente qualità della grafica e del sonoro; il motore che 
gestisce le battaglie è estremamente efficiente e non 
abbiamo rilevato imperfezioni di sorta. 

La sezione del multiplayer è la chicca che ci ha fatto 
propendere per un giudizio che si elevasse oltre la 
soglia minima del già ambito Star Player: il fatto che 
le fasi a turni siano gestite in tempo reale fra i vari 
giocatori è sicuramente una scelta vincente poiché, a 
differenza di quanto avviene in CivNet, dove l’esage- 
rato numero di unità presenti rende assolutamente 
ingestibile una partita giocata in tal modo, in Lords of 
the Realm 2 gli eserciti non sono poi così numerosi 
ed è possibile compiere raffinate manovre per aggira- 
re le difese dell'avversario. 

In definitiva, ci troviamo alle prese con un "must" 
assoluto per tutti gli appassionati dei giochi strategi- 
ci, sicuri comunque che Lords of the Realm 2 non 
deluderà nemmeno coloro i quali si mostrano un po' 
allergici ai giochi dove occorre ponderare attenta- 
mente ogni propria mossa. 


E il Tuo Peggior Nemico... 


TUTTI I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


DELPI 


ricaccialo all'inferno!!! 


Affronta DIABLO in labirinti sempre diversi ... 
occhio però: la grafica fa paura... 
i personaggi Sono veri... gli effetti di luce reali!! 
SCENDI ALL'INFERNO E OLTRE... seguirà (ersteNt, 
CE L'UMANITA” DA SALVARE !! 
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WIPEOUT 2097 + MARBLE MADNESS - SCORCHER 


Scorcher 


A un mese di distanza da 

Amok, la GT Interactive ci 

propone Scorcher, attesissi- 

mo titolo che più o meno 
tutti gli “addetti ai lavori” avevano 
potuto osservare non senza una certa 
curiosità in questi ultimi mesi di con- 
vention in giro per il mondo. A dire il 
vero, non nego che dopo aver recensi- 
to Amok ero stato preso da un certo 
scoramento anche per quanto riguardava questo 
videogame: in fin dei conti anche il gioco dei Lemon 
sembrava chissà cosa quando poi, alla prova dei fatti, 
si era dimostrato un titolo tutto sommato medio- 
cre, seppur con qualche idea originale che gli era 
servita a restare nel limbo della mezza classifica. 
Possibile che mi fossi sbagliato anche con Scorcher? ” sata rali : 
Fortunatamente per me (e per tutti coloro che : » Be 7 ana i gi 
acquistando TGM col CD avranno la possibilità di X î Ps, = “sp i sé 
provarne il demo), le cose stanno ben diversamente; i i ‘ 00: ì 6 :28 Do 
non voglio comunque qui anticipare il commento 


finale ma sappiate però che ci troviamo di fronte a » 1 " i f De, * ac i; 00:08 é [1] 


un gioco veramente originale. 

La trama, per quanto possa poi rivelarsi influente in 
un genere di giochi come questo, narra la storia di 
una città di New York locata in una dimensione 
temporale non meglio conosciuta, dove dei clan di 
guerrieri adempiono a riti tribali sottoponendosi a 
degli innesti meccanici che li trasformano in creature 
parte macchina e parte uomo di nome Vexoids. La 
tecnologia trapiantata nel loro organismo riunisce in 
sé un sistema giroscopico con un campo di forza 
sferico capace di conferire delle doti “motorie” 
decisamente fuori dal comune: così trasformati, que- 
sti mutati si affronteranno in gare mortali che avran- 
no luogo nelle ore notturne all’interno delle fogne 
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IGM.GENNAIO.37. |> 


IRAN 


Scorcher 


della Grande Mela. Ovviamente, per aggiungere un 
po’ di “pathos” al tutto, pare che gli ingegneri muni- 
cipali prima di realizzare i condotti fognari si fossero 
fumati l'impossibile, dato che difficilmente si potreb- 
bero spiegare degli scarichi urbani con salti, pozze di 
acido e giri della morte; ma tant'è, quello dei video- 
game è un mondo dove la fantasia regna e deve 
regnare incontrastata e quindi qualche licenza poeti- 
ca a quelli della Zyirix gliela concediamo. Inutile 
dirlo (e così ritorniamo nel tracciato), il vostro com- 
pito sarà quello di riuscire a gareggiare contro gli 
esponenti della altre tribù nonché eliminare tutti i I EIEO: 
vostri antagonisti lungo i 6 tracciati che il team del i n 

gruppo Scavenger ha messo a vostra disposizione. I LAI 2/ 4 
Questa, in breve, la trama. Se poi vogliamo spingerci | 

ancora un po’ più in là nel descrivere il gioco, pos- 

siamo subito accennare al fatto che ci troviamo di 

fronte:a un titolo che sotto il profilo tecnico è qual- 

cosa di impressionante: come descrivere infatti un 

gioco di corse capace di sfruttare un engine tridi- 

mensionale che ci permetta di avere (ed era ora!) 

ben sei gradi di libertà (visto che oltre che nelle 

canoniche quattro direzioni si può anche saltare)? 

Che dire poi quando ci si trova di fronte a delle 

ambientazioni incredibilmente ben realizzate, con 

delle texture aggiornate in modo talmente eccellen- 

te da non presentare la minima incertezza anche 

quando vi trovate a percorrere a tutta velocità dei 

tunnel dalla sezione completamente circolare (difet- 

to questo sul quale sono caduti anche i titoli più 

rinomati)? 

Niente, semplicemente ci si leva il cappello e si passa 

a descrivere altri aspetti del gioco, quali ad esempio 


i comandi: come avrete avuto 
modo di capire, infatti, oltre alle 
solite quattro direzioni avrete la 
possibilità di muovervi lungo 
l’asse verticale saltando così tutti 
quegli ostacoli che potrebbero 
causarvi ingenti perdite di tempo 
(quali ad esempio delle fosse che 
si aprono sul vuoto e grazie alle 
quali, se vi precipiterete, perde- 
rete numerose posizioni). Sicco- 
me però i tracciati di Scorcher 
sono decisamente contorti, avre- 


PIETRE OG 


Papato RIA NI ALI rec 


sa ati nia 
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te anche a disposizione due tasti coi quali rendere 
ancora più incisive le vostre curve (un po’ come 

accadeva coi freni aerodinamici di Wipeout). 
Per il resto, le opzioni sono un po’ le solite: Cham- 
pionship per vedere chi è il più bravo del reame, 
Practice per diventarlo e Time Attack per confron- 
tarsi contro il cronometro. Le piste, come ho già 
detto, sono 6 ma non escludo che ce ne sia anche 
una segreta: inizialmente potrete accedere solo alle 
prime 4, mentre le ultime due si renderanno dispo- 
nibili solo una volta che le avrete vinte gareggiando 

ì sia nel campionato vero é proprio. 

— Nel quarto livello le finezz ” 5 4 A livello grafico, a seconda della vostra scheda grafi- 
. tecniche sono a î 3 cal E È ca e dei relativi driver installati si renderanno dispo- 
È j f È nibili due o quattro risoluzioni, a 256 o a 16 milioni 
di colori, capaci di spaziare dalla 320x200 alla 
640x480: quest’ultima, esteticamente sublime, si 
rivela alla fin dei fatti utile solo per scattare le foto, 
; ; dato che risulta incredibilmente lenta anche sul mio 
to tip tti nuovo e fiammante P200 con 32MB di EDO RAM. 
ci. TISEETO TO TANN Maraini Tare erat Peraltro, a onor del vero va anche detto che la 


e 


(all 


bassa risoluzione è talmente bella di suo che non si 
avverte il bisogno di passare alla hi-res. 

Per il resto si hanno le solite opzioni di configurazio- 
ni varie e assortite: tolte queste, resta un gioco 
molto veloce nel quale potrete avvalervi di una 
visuale classica posta dietro il guidatore e di una in 
vera soggettiva (non come in Destruction Derby 2, 


LAP 1/4 POS 


Siamo nel quarto livello e stiamo affrontando un'insidiosa curva a sinistra: se osservate con estrema attenzione l'accuratezza 
della grafica, capirete perché Scorcher sia a mio avviso uno dei titoli graficamente più suggestivi che abbia visto di recente... 


tutto si dissolverà in 
un’inebriante scia di 
ostacoli e strutture 
che potrete osservare 
solo di sfuggita, impe- 
gnati come sarete a 
tenere la vostra sfera 
all’interno degli angusti 
spazi offertivi dal cir- 
cuito. Semplicemente 
esaltante. 
Siccome non credo sia 
il caso di stare qui a 
dilungarsi nella spiega- 
zione del gioco (visto 
che ormai avrete capi- 
to tutti di cosa si trat- 
ti) passo direttamente 
al box di commento 
finale: Scorcher è infat- 
ti un titolo che, ne 
sono sicuro, susciterà 
opinioni contrastanti... 
Stefano Silvestri 


Questa foto secondo me rende bene l'idea della bellezza grafica di Scorcher: in questo caso 
stiamo usando l'alta risoluzione e la luce emessa dal nostro Vexoid illumina con estrema accu- 
ratezza gli oscuri canali nei quali si ambienta la corsa... 
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quindi...) che, miscelata alla musica pompata 
magari ascoltata durante uno dei livelli più avan- 
zati, può per molti rappresentare un’esperienza 
galvanizzante. Nel quarto livello, ad esempio, 
quando si è in una curva parabolica e si passa 
sopra a un acceleratore posto sul terreno, si 
vedrà il mondo schizzare alle proprie spalle e 


Un'immagine tratta dal circuito cittadino: il semaforo 
rosso all'orizzonte sarà bellamente ignorato nell'arco 
dei prossimi due secondi... 

((BP:10) 


USE) 


Stiamo nai il primo giro del quinto livello, 
interamente ambientato in città: i giochi di luce si 
; Sprecano, così come le insidie da affrontare... 


HAR WAR 
Insieme al gioco la GT Interactive non ci ha fatto 
pervenire alcuna indicazione circa l'hardware ri- 


chiesto: posso comunque dirvi che Scorcher gira 
siai in versione Windows 95 che in finestra DOS 


tes). che richiede, ‘a mio avviso, almeno un Pen- 
tium 90 con 16MB di RAM oltre che un CD-ROM 
£ i adeguate in bassa riso- 
luzione. Ovviamente, più si richiede una grafica 
dettagliata più il livello dell'hardware necessario sì 
innalza, fermo: restando che (come ha ‘già detto) la 
640x480 resta una chimera. — 


00:17:80 
(UCRURIET 


Scorcher è un gioco che 
almeno una volta nella 
vita va provato, non per- 
ché sia un'esperienza 
paranormale o perché 
provochi chissà quale 
estasi ma semplicemente perché, a mio avviso, rappresenta il 
sunto, l'essenza del videogame: velocità, divertimento, pron- 
tezza di riflessi, inventiva e originalità sono infatti tutte doti 
che in misura più o meno diversa fanno capolino in questo 
arcade targato GT Interactive e, soprattutto, sono caratteristi- 
che che fanno sì che quando si è finita una sessione di qual- 
che decina di minuti si possa affermare di essersi decisamen- 
te divertiti. 

Se sotto il profilo della presentazione non abbiamo nulla che 
ci abbia particolarmente colpito, quando il discorso comincia 
a interessare la grafica allora ci si accorge che c'è molto da 
dire. Anzitutto, come già detto, le texture utilizzate sia per i 
fondali che per ricoprire le strutture poligonali sono non solo 
bellissime (cosa questa che avrete modo di constatare dalle 
foto) ma, soprattutto, sono aggiornate in modo eccellente: 
mai una volta che si intraveda un qualche scollamento, una 
riga bianca (o nera) che indichi un'imperfezione tecnica. Sotto 
questo punto di vista, quelli della Zyrix dimostrano di saperci 
decisamente fare. E che dire poi della suggestività di certi 
scenari, dell'originale ambientazione, del nuovo risvolto offer- 
to all'ormai sfruttato mondo dei giochi di corse? Niente, se 
non che per non correre il rischio di dilungarsi eccessivamen- 
te in elogi è meglio passare a commentare il sonoro. Che 
però, anche in questo caso, si rivela essere decisamente intri- 
gante: la musica, sia ben chiaro, è quella classica di tendenza, 
quella techno tipicamente inglese che con la colonna sonora 
di Wipeout 2097 sta attualmente impazzando nelle “charts" 
britanniche. A qualcuno piacerà, ad altri meno, comunque sia 
resta il fatto che le tracce 4 e 7 sono degne di valicare i confi- 
ni videoludici per passare magari in ambiti radiofonici. Passia- 
mo-ora a un punto spinoso: la giocabilità. Allora, innanzitutto 
comandare il vostro personaggio non è propriamente sempli- 
ce, visto che oltre che per le 4 direzioni dovrete anche dedica- 
re alcune delle vostre falangi al tasto del turbo, a quello per 
saltare e, infine, ai due necessari ad accentuare le curve (chi 
ovviamente usa i pad dell'ultima generazione riscontrerà 
meno problemi). Preparatevi quindi a un impatto abbastanza 
duro con Scorcher, affermazione questa che significa che le 
prime partite risulteranno alquanto frustranti; a tutto ci si abi- 
tua, però, ed ecco quindi che con una discreta pratica si riu- 
scirà a comandare finalmente a proprio piacimento il proprio 
Vexoid. A questo punto, però, preparatevi a un'altra sorpresa: 
Scorcher è un gioco dannatamente difficile, dove bastano un 
paio di disattenzioni per ritrovarsi catapultati dalla prima posi- 
zione all'ultima posizione, magari con scarse possibilità di 
rimediare all'accaduto. 

Proseguendo quindi con quest'abile miscelazione che mi 
porta dalla giocabilità alla longevità, mi ritrovo allora costret- 
to ad affermare che le suddette caratteristiche potrebbero 
finire per influire non poco sulla longevità del titolo. A tutto 
ciò si aggiunge poi un secondo fatto, e cioè che l'imposta- 
zione di base data a Scorcher è secondo me penalizzante; 


mi spiego meglio: in Screamer 2, per esempio, i tracciati 


presenti nella prima lega erano senz'altro inferiori (in nume- 
ro) a quelli dell'ultima, ma almeno veniva data fin dall'inizio 
la possibilità di competere sui primi 4 percorsi. In Scorcher, 
invece, per poter anche solo accedere alla seconda pista ci 
si deve piazzare in zona podio, il che significa che ovviamen- 
te non appena approderete a un nuovo tracciato dovrete 
rigiocare il campionato chissà quante volte prima di riuscire 
a padroneggiare adeguatamente anche l'ultimo circuito sco- 
perto. E' pur vero che esiste un'opzione “Practice” che vi 
permetterà di fare pratica coi percorsi, ma va anche detto 
che inizialmente sono a disposizione solo le prime 4 piste e 
che, comunque, girare da soli o contro altri 5 agguerriti con- 
correnti sono due cose ben differenti. 

Per tutti i succitati motivi, Scorcher è un gioco originale, ben 
fatto e divertente che però rischia di lasciar freddi: non è pro- 
priamente facile appassionarsi a questo titolo, anche se credo 
basti qualche mezz'oretta di pratica e una corsa (magari in 
soggettiva) nei circuiti più avanzati per innamorarsene. 


GLI GNOMI 
INVITANO TUTTI 
BAMBINI NEL 
LORO MONDO 
INCANTATO. 


Porta i tuoi bambini nel magico bosco degli gnomi, fra funghi 

canterini, elfi e troll. Ad ogni passo una scoperta ed una nuova 

avventura in un mondo di giochi e magie sull'onda della musica 
originale dei Tazenda. 
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MICROSOFT per PC 


Prendete una sala. 
cinematografica 
che stia 

proiettando 
iadence Day, 
riempitela fino al 
soffitto di acqua 
marina e, una 
volta indossati 
{maschera e 
boccaglio, sarete 
già in grado di 
immaginare 
questo titolo della 
THE HEIGHT OF BATTLE | THE DEPTH OF FEAR Microsoft. 


Abbiamo piazzato la bomba, ora 
minuti per scappare. 


abbiamo solo pochi 


Partendo dal presup- 
posto che anche agli Slalomeggiando tra relitti sommersi e tralicci vari, siamo riusciti a metterci in coda a 
alieni possa piacere questo alieno che tra poco verrà annientato dalla deflagrazione della bomba. 

l'idea di trascorrere 
le vacanze al mare, passo 
velocemente a raccontarvi la 
trama su cui poggia Deadly 
Tide. Il tutto iniziò nel 2500, 
quando intraprendenti specie 
acquatiche aliene, ebbero la 
brillante idea di eliminare l'in- 
tera umanità sommergendola 
sotto le acque oceaniche. In 
una tale situazione d'emergen- 
za, alla AOT (Alleanza Oceani- 
ca Terrestre) non rimaneva 
altro da fare che affidare a voi 
il comando dell'Hydra, poten- 
te prototipo di caccia marino, 
finalizzato alla distruzione di 
quelle basi aliene che si erge- 
vano sui fondali oceanici. È 
inutile dire che il destino del- 


Sono personalmente 
contento che la 
Microsoft abbia capi- 
to l'importanza del 
mercato dei videoga- 
me, e che quest'anno 
si sia preparata al Natale con un campionario di gio- 
chi per PC più ampio delle passate stagioni; ma devo 
anche ammettere che dalla più grande software- 
house del pianeta ci si aspettano opere importanti 
che siano capaci di dettare i nuovi parametri di riferi- 
mento per il futuro. 

Deadly Tide è qualitativamente un prodotto ben rea- 
lizzato a cui manca però quel qualcosa che lo metta 
in risalto tra gli sparatutto precalcolati (Cyberia, 
Rebel Assault). 

Il primo impatto con questa opera dei Rainbow Stu- 
dios è comunque sorprendente. In particolare il 
sonoro è qualcosa di incredibilmente avvolgente che 
diviene quasi palpabile nell'aria, capace di donare un 
coinvolgimento senza precedenti. Cosa che poi fa 
sempre piacere è il fatto che Deadly Tyde sia com- 
pletamente in italiano, voci comprese. 

Che dire della grafica, sicuramente è davvero ben 
realizzata, d'altra parte bisogna anche pensare che 
questo sia il minimo che ci si possa attendere da un 
gioco con percorsi precalcolati. In particolare mi è 
piaciuto l'effetto "plancton" che ha contribuito sensi- 
bilmente a dare profondità alle immagini. 


capogiro, non ammette alcuna deviazione 
dai percorsi prestabiliti. Unica libertà 
concessa al giocatore è quella di cliccare 
con il "mirino-cursore" sopra i vari 
obbiettivi, cercando, possibilmente, di 
colpire prima di essere colpiti. 

La principale originalità di Deadly Tide 


consiste nell'aver portato gli alieni Quello che penalizza giochi come questo è senz'altro 
sott'acqua tra cozze e gamberetti, per il la giocabilità, non vi sono, infatti come in Cyberia 
resto non ho visto grosse innovazioni 0, sezioni con rompicapo o cose simili ma sempre il 
tantomeno, miglioramenti, rispetto ai solito sparatutto al suo stato più elementare. ; 

vari Rebel Assault e Cyberia. A longevità non siamo assolutamente messi bene, 


nonostante i quattro CD che contengono il gioco 


La visuale è espressa in soggettiva duran- sono riuscito a finire Deadly Tide (al livello medio), in 


te i combattimenti, mentre filmati tridi- tre ore! 
mensionali, che si susseguono tra un'a- Insomma, qualcuno dica a Bill Gates che, al giorno 
zione e l'altra, illustrano il vostro operato d'oggi, si può fare certamente meglio. 


in terza persona. 
Devo ammettere, che il maggior giova- Di 
mento tratto dal giocare con Deadly H À R D W A. KR È 


IRIERIRNI ; ; Tide è stato dato dall'assistere all'immen- Deadly Tide gira solo sotto Win 95 o NT, preferi-. 
Davvero originale il metodo di salvataggio ovvero una ai sì * È i . 
to ar tridimensionale e RADI della terra sa quantità di filmati e dall'ascoltare il suo sonoro bilmente con un P100, 8MB di RAM, lettore CD 
che, come notate, è stata sommersa parzialmente. fantasmagorico, piuttosto che dal cercare di elimina- 4X e scheda sonora compatibile Windows. | me- 


todi di controllo supportati sono tastiera, mouse e 
joystick, mentre la risoluzione utilizzata è una . 
640x480 a 256 colori. 


re ogni alieno. Insomma, più che dinanzi a un video- 
game, sembrava di stare al cinema. 


: Alex Polli 
l'intero pianeta è riposto integralmente nelle 

“vostre mani,.. Preparatevi dunque a dover 
affrontare, muniti dell'Hydra o di una semplice 
muta subacquea, orde di strane creature decise 
a tutto. | nemici sono infiniti e per essere 7 

— ammazzati non richiedono altra tattica se non 6 R N P F) 


Ecco l'Hydra che sfreccia nelle profondità marine. 


quella di mirare bene. | livelli di difficoltà sono — 

tre e da quel che ho potuto vedere differiscono 

solo per la quantità degli alieni da affrontare 

contemporaneamente e la potenza di fuoco da 
loro espressa. L'interfaccia è davvero ben cura- - ' di 

a ed è accompagnata da una voce digitalizzata / GIOC N . D 
a dettagliatamente ogni operazione. Il ! B | L IT fl 

| salvataggio è automatico e consente di ripren- 

dere l'azione dal punto esatto in cui la si è 
lasciata. 

Deadly Tide è un videogame pre 

c tale, pur le una 
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Nel 2232 sarà un 


Trivia game 
| quiz che assegnerà 


a quiz di concezione 
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Dopo l’incredibile successo, tra l’altro pie- 

namente meritato, di Warcraft 2 e Com- 

mand & Conquer, il mercato videoludico 

ha subito una brusca sterzata verso quel 
genere di giochi che è stato definito “wargame in 
tempo reale”. Un po’ tutte le case di software 
hanno cercato di bissare il successo di Blizzard e 
Westwood con risultati altalenanti. Qualunque fosse 
l'effettiva bontà dei titoli proposti, comunque, il 
risultato è stato il progressivo abbandono dei giochi 
strategici di tipo tradizionale, quelli cioè basati su 
turni. Questa tendenza si nota ancor di più se 
restringiamo la cerchia degli strategico gestionali alla 
narrativa fantasy o fantascientifica, mettendo per un 
attimo da parte i classici giochi di guerra a esagoni. 
A colmare una lacuna che possiamo far risalire ai 
tempi dell’inossidabile Ufo della Microprose arriva 
ora questo Heroes of Might & Magic 2, seguito idea- 
le del primo capitolo uscito ormai più di un anno fa 
e sui'cui successi di pubblico e critica è meglio non 
pronunciarsi troppo. Questo sequel, come avrete 
già avuto modo di intuire sbirciando il voto a fine 
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Tutti i comandi e le possibili istruzioni necessarie al gioco possono essere facilmente 
consultate nella schermata principale semplicemente cliccando sui pulsanti del menu 


apposito. 


Le questioni ereditarie 
non sono mai semplici da 
gesto specie quando la 
iatriba è tra due 
fratelli, uno buono e 
l’altro... indemoniato. 


Lo sfruttamento delle risorse è uno degli aspetti fondamen- 
tali di gioco in quanto consente di reperire i materiali base 
per il commercio e per la costruzione di armi ed edifici. 


articolo, risulta essere assai più interessante e 
notevole spessore e perfettamente in grado 
‘riportare in auge il genere dei wargame a turni. Tu 
tavia considerarlo un semplice gioco strategico 
stampo fantasy appare riduttivo e, giusto pe 
le idee un po’ più chiare sulla natura del titolo 
questione, potremmo dire che si tratta di un riusci 
mix tra il capolavoro di Sid 
Meyer (Civilization, of course...) 
e il sopra citato Ufo (anche se, 
come vedremo in seguito, la 
strategia e la suspance dei com- 
battimenti presenti nel prodotto 
Microprose non sono neanche 
lontanamente avvicinate da quel- 


Quando sì incontra un potenziale 
nemico è possibile scegliere se 
attaccare o cercare di risolvere la 
diatriba in modo diplomatico. Sem- 
pre che questo non sia uno zombie 
con capacità intellettive nulle. 


Il completo editor di scenari si 
rivela al tempo stesso semplice 
ed efficace. Basta selezionare lo 
sfondo o l'oggetto desiderato e 
depositario sulla griglia: più 
facile di così... 


CIGM.GEINAIO I) Db: 


Ogni eroe presenta caratteristiche fisiche e attitudinali diverse. Queste possono 
poi essere influenzate da oggetti magici o abilità speciali e dalle conoscenze che 
il combattente apprende nel corso della storia. 


VOSTRO RAPIRE 


Tesatura Chi || Spam porre 


TOWNKNS? 
CASTLES 


La schermata di riepilogo che vi consente di tenere sottocchio lo stato di tutte le 
Vostre truppe, dei possedimenti e delle strutture costruite. 


Se la complessità degli scenari vi spaventa sappiate che cliccando con il tasto destro del 
mouse su oggetti, creature e strutture, si aprono delle finestre informative in cui vengono 
chiariti molti dubbi. 


vAttack Ski: {6 
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Damage 1a 
Hit Printa 
Speed Average 
Morale: Normal 
duck: Horenat 


Le tipologie di mostri e guerrieri sono davvero molto 
varie e la possibilità di combinare diversi tipi di attacchi 
conferisce al gioco maggior varietà e strategia. In alcuni 
casi è anche possibile upgradare l’unità in questione 
migliorandone tutte le caratteristiche di base. 


La battaglia si svolge in piccole radure in cui i due eserciti si 
affrontano a viso aperto. Ogni creatura è indicata da un box 
colorato contenente un numero. Il numero indica le unità, 
mentre il colore la condizione "di forma". 


le di HMM 2). Il gioco prende spunto dalla diatriba 
di carattere ereditario tra due fratelli, figli di Lord 
Ironfist, Roland (Mili... non ci posso credere, il mio 
principe ereditario preferito...), buono e leale, e il 
perfido Archibald che non si fa scrupoli nell'allearsi 
con le forze del male per avere accesso al trono 
paterno. In realtà, banalità della trama a parte, la 
vicenda va complicandosi man mano che si procede 
nel gioco e il meglio si ottiene quando entrano in 
ballo alleanze e diversi giocatori. Come vuole 
l’attuale tendenza, infatti, i programmatori della 
New World Computing hanno tenuto in massima 
considerazione il gioco multiplayer sia permettendo 
a due amici di sfidarsi (su uno stesso computer gio- 
cando a turno, oppure via modem o link diretto) 
che consentendo il network game 

torniamo a noi e al gioco vero 

che vi si chiede di fare affrontando una partita 
HoM&M2 è di esplorare una landa sconosciu 
scovare i migliori giacimenti 

fonti di materie prime (rintracciabili. 

fiumi e vallate fertili), di rinvenire tesori nascosti e d 
guardarvi dalle numerose razze che di O Cor 
quel lembo di terra. Una delle miglio caratteri sti 


che del gioco, infatti, è la complessità e 
la varietà degli scenari e dei personaggi 
che prendono vita in essi. Possibili 
alleati, mostri indicibili, clan rivali, paci- 
fici contadini e maghi solitari sono solo 
alcuni degli incontri che farete e starà a 
voi decidere in base alle caratteristiche 
dei vostri uomini se cercare la via della 
parola o del ferro. Ogni personaggio, 
infatti sarà definito da diverse caratte- 
ristiche sia fisiche che mentali che ine- 
vitabilmente influenzeranno le sue 
capacità di movimento e, soprattutto, 
di combattimento. | vari condottieri 
che guideranno le vostre truppe saran- 
no inoltre caratterizzati da alcune abi- 
lità innate e da altre che possono essere acquisite 
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nel corso della loro vita. Per 
questa ragione è fondamenta- 
le fare esperienza e dedicare 
una parte del tempo 
all’apprendimento di nuove 
discipline. Per fare ciò, ma 
soprattutto per allenare le 
truppe, è necessario edificare 
costruzioni varie (arene, stal- 
le, armerie, torri...), senza tra- 
scurare la componente civile 
di fondamentale importanza 
per il sostentamento 
dell’esercito (fattorie, pozzi e 
taverne). Quindi l'imperativo 
sarà quello di sviluppare in 
contemporanea un regno soli- 
do economicamente è politi 
camente, ma anche invincibile 
militarmente in modo da 
avere il predominio sugli 
avversari. | combattimenti 
avvengono in una schefmata a 
parte in cui le varie pedine dei due eserciti si 
fronteggiano. Importantissima è in questo caso la 
magia, non più basata sulla memorizzazione degli 
incantesimi (come succedeva nel primo episodio) 
ma su punti di mana, e il cui effetto può essere sia 
distruttivo che difensivo. L’interfaccia di gioco è 
interamente gestita tramite mouse, il cui puntato- 
re cambia forma a seconda dell’azione possibile. 

Interessante la presenza di un editor di scenari 
che sembra davvero ben realizzato. Semplicità e 
immediatezza sono i due imperativi che devono 
essere stati seguiti durante la scrittura del codice, 
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infatti, tutte le operazioni sono facilmente individua- 
bili ed eseguibili. In questo modo sarete in grado di 
creare nuovi mondi che potrete personalizzare non 
solo per quanto concerne le caratteristiche fisiche e 
morfologiche del terreno (fiumi, laghi, deserti, mon- 
tagne e rocce vulcaniche), ma anche per la disposi- 
zione di villaggi, castelli, miniere e tutto ciò che con- 
templa l’attività umana. La customizzazione degli 
scenari comunque non si ferma qui, ma arriva addi- 
rittura alla definizione degli obiettivi e delle sotto- 
missioni da compiere nello scenario stesso. Pertanto 
è possibile stabilire come fine ultimo la distruzione 
di un castello, il ritrovamento di un particolare arte- 
fatto trafugato da forze del male o il salvataggio di 
un qualche personaggio illustre. In questo modo è 
possibile generare infinite combinazioni di gioco. 
Ben fatto, davvero ben fatto. 


Stefano Lisi 


tere che questo 
Heroes of Might & 
Magic 2 mi è piaciuto 
molto, vuoi per la 
passione che nutro verso i giochi strategico-gestio- 
nali, vuoi per il fascino delle atmosfere medievaleg- 
gianti tipiche dei mondi fantasy, vuoi, infine, per 
l'accuratezza e la completezza dei vari aspetti di 
gioco. Pur non ritrovandoci di fronte a un classico (e 
questo giustifica la mancanza del bollino Star 
Player), va riconosciuto il notevole lavoro svolto dai 
creatori della New World Computing e, anche se gra- 
fica e sonoro non sono ai vertici per i titoli del gene- 
re, la struttura di gioco, la descrizione delle creature 
e la possibilità del multiplayer, nonché la più che 
buona giocabilità, ne fanno un titolo di sicuro interes- 
se per tutti gli appassionati del genere, ma anche per 
quelli che volessero cimentarsi in una sfida che, seb- 
bene non semplicissima, si rivela assai intrigante e 
coinvolgente. Un appunto che mi sento in dovere di 
muovere riguarda la fase del combattimento vera e 
propria che sembra realizzata un po’ frettolosamente, 
specie se confrontata con l'accuratezza del resto del 
gioco. Mentre nelle fasi di ricerca delle risorse e di 
gestione del proprio impero l'elemento strategico è 
molto forte, in quelle di combattimento spesso si ha 
la sensazione di essere impossibilitati a effettuare 
determinate scelte strategiche, soprattutto per la 
limitatezza dell’area di battaglia che costringe imme- 
diatamente allo scontro diretto, anche se le forze 
schierate in campo sono impari. Sulla longevità non 
mi sento di dare un parere negativo anche se le mis- 
sioni disponibili nella modalità campagna sono solo 
una decina (ovviamente per ciascuna delle due fazio- 
ni), dato che queste sono lunghe e non semplicissi- 
me. In definitiva un buon titolo che presenta non 
poche migliorie rispetto al suo predecessore e che, 
seppure tecnicamente non impressionante, affascina 
per la varietà delle situazioni e degli scenari e per la 
completezza e accuratezza della caratterizzazione di 
personaggi e mostri. 
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Gex non l'ha fatto e potrebbe pentirse- 
ne a caro prezzo. Ma andiamo con 
ordine: immagino che sappiate tutti 
cos'è un geco, no? Per i meno esperti 
in materia zoologica, si tratta più o meno di una 
grossa lucertola, diffusa soprattutto nelle zone a 
clima tropicale. Un'esponente di primo piano di 
questa categoria di rettili è proprio Gex, un 
geco Hawaiiano; Gex e la sua famiglia vivevano a 
Maui, una delle più belle isole dell'arcipelago. La 
vita scorreva tranquilla tra un party con le ami- 
che lucertoline e una gara alla cattura dell'inset- 
to, finché un bel giorno una disgrazia tremenda 
si è scaricata sulla povera famigliola di gechi: il 
papà di Gex che, pensate un po', lavorava alla 
NASA, muore nello spazio nel tentativo di 
ingurgitare pudding di tapioca a gravità zero. 
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Il primo livello è popolato soprattutto da questi simpatici zombi-gechi, che non 


dovrebbero rappresentare una minaccia data la loro lentezza... 


Vite sprecate per il bene della scienza, direte voi, ma 
dello stesso avviso non sono Gex e gli altri parenti 
stretti dello sfortunato geconauta (passatemi il ter- 
mine), che cadono in un profondo stato di depres- 
sione. Il nostro amico lucertolone, per sottrarsi al 
dolore, si chiude in casa e si rifugia nella solitudine. 
Ma ecco che, a questo punto, scopre qualcosa che 
può aiutarlo a sfuggire dalla sofferenza che lo attana- 
‘glia: la televisione! Gex non esce più di casa e non si 
perde un solo programma, dall'Uomo da Sei Milioni 
di Dollari a Simba, il Leone Bianco, La sua mamma, 
sempre più preoccupata, decide che le cose non 
possono andare avanti in questo modo e, tutto a un 
tratto, decide di prendere armi e bagagli e trasferire 
l'intera famiglia (o quello che ne è rimasto) sulla 
costa californiana. La brutta sorpresa è che, una 
volta giunti nella nuova casa, Gex scopre che la tele- 
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| due panzoni ormàf: 


esanimi sono dei 
lottatori di ‘sumo: vi 
trovereterspesso-ad 
affrontarli nel 
secondo liveltor 


Dovevate stare a 
sentire vostra madre 
quando vi diceva che 
guardare troppa 

televisione fa male... 


Eccolo qua, il fanotmatico Media World: entrando in uno 
dei televisori accederete ai vari livelli. 


visione è sparita! Vai fuori a giocare con gli amici a 
catturare un po' di insetti, gli dice la sua mamma. Ma 
il nostro non vuole saperne di fare una vita vaga- 
mente sociale, come tutti i bravi gechi. Lui no, vuole 
soltanto tornare ai suoi programmi televisivi. E allo- 
ra, come capita anche nelle migliori famiglie, decide 
di scappare di casa, alla ricerca di un nuovo destino. 
Sulla strada, Gex frequenta strane compagnie e 
perde la testa, si inventa amici immaginari e comin- 
cia a spostarsi unicamente con uno skateboard. 
Tutto questo finché, un giorno, una splendida limou- 
sine quasi non gli taglia la strada: l'istintiva impreca- 
zione quasi si pietrifica nella bocca di Gex quando 
vede la sua mamma a bordo della macchina! Ma che 
è successo? Ma certo, è il classico zio d'America che 
ha fatto fortuna lavorando come modello per un 
marchio di camicie da yuppie e che, una volta partito 
per l'altro mondo, ha lasciato a Gex e famiglia una 
bella eredità da 20 miliardi di dollari. Come potete 
facilmente capire, storie del genere non rientrano 


esattamente nell'ordinario, così Gex coglie la 
palla al balzo, torna alle Hawaii e si compra la 
villa più gigantesca di tutta Maui, perfetta per 
dotarsi di un televisore megaschermo con cui 
potersi godere, finalmente, gli adorati program- 
mi. Ma la buona sorte sembra proprio essersi 
dimenticata della categoria dei gechi, visto che il 
perfido Rez, padrone dell'impero televisivo 
Media Dimension, decide che il nostro eroe è 
proprio il tipo adatto per diventare la nuova 


Le piattaforme mobili sono sparse un po' ovunque 
attraverso il gioco: qui siamo alle prese con un bel 
razzo... 


Una bella polaroid e, nel caso doveste morire, potrete 


ripartire da questo punto... 


Con un colpo di coda potrete 
spedire i teschi volanti contro le 
televisioni, risparmiandovi un 
bel po' di rischi... 


mascotte del suo network. 

Perciò strappa Gex dalla sua 
comoda poltrona per intrap- 
polarlo nella propria dimensio- 
ne alternativa, popolata dai 
peggiori scarti televisivi e dai 
personaggi dei programmi del 
più cattivo gusto. Finalmente, a 
questo punto, entrate in scena 
anche voi, col compito di gui- 
dare Gex attraverso i cinque 
disgustosi mondi dell'impero di 
Rez per riportarlo a casa sano 
e salvo, evitandogli di passare il 
resto della sua vita sotto 


forma di una statuetta di bronzo. Il 
gioco è strutturato come un classi- 
co platform game e dovrete farvi 
strada attraverso una serie di peri- 
colosi livelli, per raggiungere e 
annientare il cattivone di turno. Per 
prima cosa dovrete affrontare il 
Graveyard World, popolato di 
Franken-gechi (aspiranti Jason con 
tanto di sega elettrica) e altre sim- 
patiche canaglie. Subito dopo sarete 
immersi nel Kung Fu World, a fron- 
teggiare samurai e lottatori di sumo 
usciti dai peggiori film di arti marzia- 
li a basso costo; poi sarà il turno di 


CATTIVA TELEVISIONE 0 TELEVISIONE CATTIVA? 


La sequenza introduttiva di 
GEX ci illustra la parte finale 
della sua triste storia ed è otti- 
mamente realizzata. All'inizio 
seguiamo l'azione dal punto di 
vista di una mosca, che fungerà 
da spuntino per il povero GEX 
ma, soprattutto, si rivelerà 
essere un emissario del perfido 
Rez! Ingoiato l'insetto con un 
abile colpo di lingua, infatti, 
i) 
di schizofrenia improvvisa da 
telecomando, durante il quale 
finirà preda delle infami grinfie 
di Rez. E ora di prendere il con- 
trollo della situazione... 


Cartoon World, popolato dagli scarti dei cartoni 
meno riusciti del sabato mattina. Gli ultimi due livelli 
sono il Jungle World e il Rez's Nerve Center, dove 
finalmente avrete la possibilità di vedervela a quat- 
tr'occhi con Rez in persona. 

Il titolo è interamente sviluppato in chiave televisiva, 
tanto che gli ingressi dei vari livelli e sotto-livelli 
sono rappresentati da grotteschi televisori dentro i 
quali dovrete di volta in volta saltare. Gex, dal canto 
suo, interviene durante il-gioco con alcune diverten- 
ti battute che fanno riferimento ai più deteriori film 
e programmi televisivi degli anni '70, per cogliere le 
quali, però, dovrete avere una perfetta conoscenza 
del palinsesto americano dell'epoca, oltre che una 
discreta attitudine per la lingua inglese. Il nostro 
lucertolone può saltare, arrampicarsi, dare violenti 
colpi di coda e allungare la sua impressionante lingua 
retrattile. In più, attraverso i numerosi bonus disse- 


minati lungo il percorso sarà anche in grado di 
sparare palle di fuoco, di ghiaccio o scariche 
elettriche, oltre che correre e saltare più velo- 
cemente e godere di una temporanea invulnera- 
bilità. L'area di esplorazione è piuttosto vasta, 
con quattro sottolivelli per ciascun singolo 
mondo. Per avanzare nel gioco, Gex deve recu- 
perare un telecomando per ogni stage, ottenuto 
il quale gli sarà possibile accendere un nuovo 
televisore per tuffarsi nella successiva avventura. 
Esiste ovviamente la possibilità di salvare la posi- 
zione di gioco, ma anche in questo caso dovrete 


Il livello Kung Fu World: samurai e grassoni la fanno 
da padroni... 


Questa specie di Jason stile Venerdì 13 è armato di una 
simpatica sega elettrica, perciò occhio... : 


recuperare particolari oggetti piazzati qua e là nei 
vari livelli: raccogliendo delle videocassette otterre- 
te (alla fine del livello in corso) una password che vi 
consentirà di ripartire da quello stesso punto men- 
tre, per evitare di dover ricominciare ciascuno stage 
dall'inizio ogni volta che si perde una vita, basta dare 
un colpo di coda a delle macchine fotografiche che 
fungeranno da nuovo punto di partenza. Ma vale 
davvero la pena di affrontare tutto questo trambu- 
sto? Per saperlo, non vi rimane che leggere il box di 
commento... 

Jacopo Prisco 


e dire di ques 

GEX? Non si tratta di 
nulla di eccessiva- 
mente innovativo, né 
dal punto di vista 
della struttura di gioco né dal punto di vista grafico. 
Anzi sotto questo aspetto, viste le richieste hardwa- 
re, era lecito attendersi qualcosa di più. L'idea che 
sta alla base del gioco va comunque premiata, 
essendo piuttosto originale: il problema è che i vari 
riferimenti presenti nel titolo, e soprattutto le battute 
di Gex, sono difficili da comprendere per un pubblico 
non-anglosassone che non abbia mai assistito ai pro- 
grammi televisivi in questione. Questo è un peccato 
perché le poche volte che si riesce a cogliere un par- 
ticolare riferimento, ci si rende conto che la cosa 
sarebbe piuttosto divertente. Perciò GEX si riduce 
sostanzialmente a un semplice platform che, per 
quanto vario e ben strutturato, potrà fare la felicità 
esclusivamente degli amanti del genere. Per tutti gli 
altri GEX può rappresentare un piacevole svago, 
anche se bisogna notare che la difficoltà del gioco 
(che non può essere modificata) si fa piuttosto alta 
nei livelli avanzati. Una nota di merito, infine, va 
senza dubbio alla guida in linea del gioco, che pur 
essendo disponibile esclusivamente in inglese è 
spassosa quasi quanto il gioco stesso. 


HA Rab Wi È 
GEX gira sotto Windows95 e richiede come mini-. 
mo un Pentium 75 con 8MB di memoria, una SV-. 
GA e un CD a doppia velocità. La configurazione. 
ottimale, però, prevede un Pentium 100 con. 
16MB di memoria o più, una SVGA con 2MB di 
memoria video, e un CD a quadrupla velocità 
tratta di requisiti che, a mio avviso, risultano un. 
tantino esagerati in proporzione a ciò che si vede. 
sullo schermo. Lo spazio su disco richiesto è at-. 
torno ai 10MB, mentre per giocare è consigliabile 
l'utilizzo di un pad. Party Time! i 
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Alla Sierra progettano 
orrore e atmosfere cupe 
tutto l’anno. Ma è 
festa, che diamine, si 
divertano un po” anche 
loro! 


Dopo avere creato capolavori di thrilling 
come Phantasmagoria capitolo primo e 
secondo, un mondo ovattato come quello 
di Lighthouse, ambientazioni futuristiche in 

quel di Rama e con la prospettiva di dover lavorare 

anche sul versante fantasy in Betrayal at Antara, per- 

sino un fanatico delle ambientazioni dettagliate come 

me si sentirebbe quantomeno stressato. Sono sicuro 

che i programmatori della casa americana si presen- 

tavano al lavoro con pupille dilatate, barbe lunghe e 

continue occhiatine alle spalle. Cosa 

che non deve essere passata inosserva- 

ta per l'ineffabile Roberta Williams, 

sempre desiderosa di ottenere il 

meglio dai suoi sviluppatori. Natale 

s'avvicinava, d’altronde, e forse un po’ 

di distrazione avrebbe alleviato la ten- 

sione. Chissà mai, avrebbero anche 

potuto scordarsi della tredicesima e, a 

quel punto, la cosa sarebbe stata anco- 

ra più lodevole. Non che si volesse 

sfruttare gente il cui lavoro rende deci- 

‘ne di volte la quantità di denaro che 

costa, ma anzi, provate un po’ a pensa- 

re che danni avrebbero potuto fare 

degli uomini palesemente alterati come 

quelli! Meglio conservare i bonus in un 

luogo sicuro (fino a data da destinar- 

si...), dandogli subito da programmare 


Indossando una maschera da feste vene- 


ziane di fine secolo scorso, Plazma scari- Chissà mai cosa sarà appena successo? Non riesco a capire chi sia il vin- Ì 
ca una tremenda tacchettata sulla ‘sadi- citore, e questa foto non mi aiuta di certo. 


ca’ del gruppo. 


Master Pain evita agilmente il risibile 
attacco di Plazma, levandosi pure la 
soddisfazione di camminarle sulla 
schiena come gli stuntman con le auto- 


qualcosa di meno coinvolgente. 
Ne segue la solita riunione di staff, 
così cara a Peter Molyneaux, durante 
la quale un project manager ha l’idea 
giusta: un pianeta florido, utilizzato 
come base per la solita alleanza inter- 
galattica, viene assaltato dai sempre 
più originali alieni e ridotto a una 
sorta di deserto maleodorante. Nes- 
sun sopravvissuto, com'è logico 
aspettarsi, e il pianeta che viene a sua 
volta rinominato ‘discarica spaziale’ 
per imprese con problemi di riciclag- 
gio. Ma il destino aveva in serbo ben 
altro per gli eroici ex-abitanti di Id, e 
una tempesta di energia si scaricò sul tossico plane- 
toide. Immaginate reazioni a profusione, esplosioni 
multicolori e spreco di effetti sonori. Chi potrà mai 
emergerne? Ma ‘loro’, ovviamente, i vecchi difensori 
dell'alleanza interstellare, ora rinati sotto forma dei 
cybergladiatori del titolo. Certo è che qualcosa, ai 
cyber, bisogna pure fargliela fare, dunque un altro 
dei partecipanti alla riunione continuò con una sua 
idea personale: da qualche parte nell'Universo, un 
penitenziario volante incoccia in una tempesta di 
meteore e ne viene seriamente danneggiato. Non si 
sa come, ma gli occupanti vengono anch'essi trasfor- 
mati in mescolanze biomeccaniche di dimensioni 


Yahoo! Che il potere del fulmine sia con me! (Ok, mì 


titaniche, ansiose di recuperare tutto il tempo per- 
duto in cella. La conclusione del tutto venne da un 
terzo e geniale project manager, che decise di fare 
incontrare i buoni rinati e i cattivi quasi-morti a 
metà strada, dalle parti di una qualche catena di 
asteroidi che garantisse una certa varietà di scenari. 
Colpita dall’originalità dei suoi progettisti, la Wil- 
liams decise di licenziarli tutti in tronco e di prose- 
guire nella ricognizione dei suoi stipendiati, portan- 
do comunque avanti il progetto e controllando se 
sapessero almeno programmare qualcosa di diverso 
da un’adventure, o se fossero ormai irrimediabil- 
mente deformati. AI lavoro, dunque, precettando 
una serie di stuntman e costringendoli alle più terri- 
bili evoluzioni, per consentire ai tecnici di filmarli in 
motion capture e passare il tutto sullo schermo. 

Ne è saltato fuori un picchiaduro alla Virtua Fighter, 
nel quale scegliere tra un totale di otto lottatori 
equamente suddivisi tra membri dell'Alleanza e cri- 


minali dalle terribili ambizioni. | game 
designer di cui sopra, per aggiungere lon- 
gevità, hanno deciso che sia una parte 
che l’altra sono state in grado di ricreare 
perfetti cloni dei nemici. Prima o poi, 
dunque, la lotta passerà anche per i 
domini dei vostri alleati. Lo scopo finale 
è affrontare e distruggere Master Pain o 
Sergeant Mayhem, i due capi delle coali- 
zioni. In quell’arena virtuale che è Win- 
dows ’95, le modalità possibili sono 
‘guerra’, e cioè voi contro tutti, oppure 
‘battaglia’ contro un commilitone. Da 
‘ notare che il numero di round è indefini- 


In evidente svantaggio (guardate le barre d'energia), Plaz- 
ma si esibisce in una posa yoga per distrarre l'avversario. 


giamento. Per i fanatici del gioco in finestra, inoltre, 
esiste la possibilità di sfruttare il programma anche 
in questo modo. 
Dato che, come detto, le animazioni sono state fatte 
con attori filmati in motion capture, non manca la 
possibilità di evidenziare questa caratteristica nel 
menu delle opzioni: 
al realismo sacrifi- 
cherete la velocità, 
sempre che non 
abbiate un proces- 
sore particolarmen- 
te veloce, ma (stan- 
do a coloro che 
adesso si propongo- 
no come freelance a 
tutte le software 
house del panora- 
ma) potrete godervi 
di Madam Disci- comunque delle ani- 
pline, che sta È Î mazioni molto più 
proprio per piglia- ‘ - fluide. 
re un calcione dal 
Sergente. 


Guardate una 
foto del genere. 
È il ‘simbolo’ 
della potenza! 


Un pianeta vulca- 
nico fa da corol- 
lario agli scontri 


Alessandro 
La Spada 


to, nel senso che vince la lotta il primo che 
riesca a mandare ko il suo avversario per due 
volte di seguito. Le mosse a disposizione di 
ogni singolo personaggio comprendono i 
canonici calci, pugni e salti e qualche combi- 
nazione specifica. Ogni tanto, durante lo 
scontro, qualche simpatico osservatore lan- 
cia oggetti in mezzo all’arena che, se raccolti, 
possono essere usati contro l’avversario. 
Occhio al fatto che gli stessi oggetti (lance, 
pietre, casse et cetera), se in movimento, 
vanno evitati come la peste, pena il danneg- 


Dopo essermi per 
le recensioni di Dag- 
gerfall e Heroes of 
Might & Magic 2 per 
n incombenze sempre 
più inopportune, avevo proprio una gran voglia di 
menare le mani. Il picchiaduro apposta per teenager 
(così dichiara la confezione del gioco) della Sierra 
capita a proposito, tanto per sfogarsi un po’... O 
forse sarebbe meglio ‘capiterebbe', dato che un certa 
limitatezza non permette di ricreare la stessa esalta- 
zione dei vari Tekken et similia. Seppure la configura- 
zione minima non sia delle più temibili da affrontare, 
la velocità non è comunque ottima e gli scatti si 
vedono anche su macchine superiori in modalità 
‘smooth’ (quella che dovrebbe garantire la resa 
vice " pi ro migliore delle animazioni). Giocandolo così, poi, CG 
potentissimo colpo di Nero Zero. Ho l'impressio- diventa una specie di show al rallentatore. In finestra 
ne che il nostro resterà senza fiato per un bel il tutto si fa ancora più evidente, a meno che, come 
po. dicevo nella recensione, non abbiate un sistema ade- 
guato. Non che in linea di principio il fatto di esigere 
una configurazione high-end sia male, sebbene non 
deponga comunque a favore di nessun titolo, ma in 
questo caso stiamo parlando di un picchiaduro e non 
di FIGP2. Persino un tecnico, con il quale ho casual- 
mente fatto qualche partita, pur non essendo appas- 
sionato di giochi, si è accorto del problema. Virtua 
Fighter PC girava meglio, e la complessità dei poligo- 
ni è la stessa. Le mosse di ogni lottatore hanno 
un'efficacia sufficientemente stimolante a farvi venire 


Psyclopps sembra quasi spezzato a metà dal 


CIAK, SI MENA! 


Spero proprio che non vi Matt 
aspettaste di ‘schivare’ il box z 
sui lottatori. Dato che c’è PE 
gente che ha perso il posto 


——7 NERO ZERO 
La versione 
acida di Bat- 

= man (...e pure 
senza mantello. 

Insomma, non c'entra nien- 


— PSYCLOPPS 
Un occhio solo 
| per questo pic- 
colo e veloce 
uerriero 
prendete il 


per creare caricature di que- 
sto tipo, siate corretti e 
informatevi un po’ su chi 
partecipa alla strenua lotta 
per il genere umano contro i 
mostruosi criminali (in effet- 

ti, non è che i buoni siano 
delle bellezze...). 


= MADAM 
- DISCIPLINE 
‘ Sarà, ma io da 
una così non mi 
‘ farei educare. 
Diciamo che è l'equivalente 


più appariscente di Plazma,|_ 


forse in qualche modo più 
difficile da controllare. 


— PLAZMA 
li signorina 
buona,| 


nua la tradizione delle 


‘donne ottime per l’attacco| 


i Ito e con ni: calci, 


(ON AE 
e un colpo a me particolar- 


mente simpatico: ‘Blizzard’. 


A A ra DEATH 
4 I ROW JONES 
“=".| Il caro ospite 

dat del 

‘0 COUEI 


braccio 
morte 


| non sembra per nulla di 


buon umore, neanche ora 
che la condanna è sospesa. 
A giudicare dalle sue mosse, 
sembra un ex-lottatore di 
wrestling (forse, era finito 


dove stava proprio perché le 


gambe le staccava sul 


| serio!). — 


a _ , BROTHER 
GRIMM 
Che sia il figlio 
segreto di 
Master Pain e 


“Madani Discipline? Di sicu-| 


le sue mosse hanno tutte 


che di sepolcrale. ‘Obi- |. 
ary’ e ‘Coffin spike’ non|. 
ttano per niente bene,| 


‘piccolo’ con le dovute 
pinze). Il suo psicociclone è 
un’ottima mossa, se riuscite 
a centrare l’avversario. 


= SARGEANT 
{ MAYHEM 
. L’ex-capo del- 


l'Alleanza, ora 


|® risorto con 


un'espressione | 
| che sprizza simpatia da tutti 


i pori. Tre tonnellate di 
muscoli. Esperto di tecniche 
militari, è una buona scelta 
perché in grado di colpire 
facilmente NIE da terra. 


COGEIZANII 
Lo sapevo io,| 
che He-Manj 
non poteva 


avere distrutto 
Skeletor una volta per tutte! 
Eccolo qua, il capo dei nemi- 
‘ci, ancora più grosso CSA 


Mayhem e in grado di man- | 
darvi al tappeto con un] 


salgo. sala: 


voglia d'impararle, e alla fine ci si diverte pure, ma è 
comunque un divertimento di non eccessiva durata. 
Visti i risultati, direi che (alla luce di quanto scritto 
nella recensione) Roberta Williams può tenersi i suoi 
programmatori: non hanno del tutto sfigurato, ma in 
giro c'è in giro di meglio. 


BARD WA 

La configurazione minima richiesta è u 

60 con 8 MB di RAM, un lettore CD a dopi 
locità e una qualsiasi scheda SoundBlaste 
patibile. Non dimenticatevi la scheda 
trimenti del tutto vedrete ben poco. 
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Tei ciavAt a \V/a 


Se usate il vostro PC per giocare, migliori prestazioni. E tenete gli occhi aperti, perchè stanno per 
den 3 < E non avete mai visto niente come arrivarne sul mercato molti altri. 
N Lal . 
—— BLASTER PEI Creative 3D Blaster. Questo 
i sa | « straordinario acceleratore grafico 3D Blaster combina il full colour con il massimo realismo 3D 
aa > [e [e [[Viato/SaUTat:Moliag( sia Nio]al® per trasformare i vostri giochi in esperienze travolgenti che vi 
5) i = (6(0]a 2} )[<it]aglsiali=Mia\Ule\V:}:)f0][0{cla}fe1D) lasceranno a bocca aperta per la meraviglia. E se aggiungete 
per sistemi PCI. Scordatevi la grafica al vostro PC anche una scheda Sound Blaster 32, oltre a 
dentellata e i Movimenti a scatti, e lustratevi gli occhi con la non credere ai vostri occhi, non crederete neanche alle 
definizione superba e la velocità che le normali schede grafiche vostre orecchie. 


[g[®)a]efexxto]glo){et:]aV/h 


3D Blaster supporta Direct3D, DirectDraw, CGL e 
Speedy 3D. Già oggi 40 tra i migliori videogames sono 
predisposti per sfruttare la potenza di 3D Blaster per ottenere le 


INCLUDE (@ifotein]h Rebel Moon Flight Unlimited TM Battle Arena Toshinden TM SE Quake TM Shareware 


Sound Blaster è un marchio registrato, 3D Blaster e il logo Creative sono marchi depositati di Creative Technology Ltd. 
Tutte le altre marche e nomi di prodotti citati sono marchi depositati o registrati che appartengono ai rispettivi proprietari. 
*Prezzo medio rilevato sul mercato 


Le Novità Hardware 
e Software, la guida alla navigazione 


in INternet, 
le recensioni 


dei CD-ROM M u I t imediatli 
e dei Videogiochi 


i Migliori 
Programmi 
Shareware 
per 


SEI FUORI? HAI| GRINTA? TI PIACE MENARE LE MANI? 
ALLORA CORRI/CON QUESTIPAZZI SCATENATI! 


so i\ È | A eroe 
Possibilità di giocare in 8 contemporaneamente. 
Velocità sbalorditiva: 60 immagini/secondo. 
eee ___a& va 
24 circuiti imprevedibili e altri nascosti. 
bè ll Pa 
8 diversi personaggi che puoi liberamente impersonare. 


4 livelli di difficoltà (easy, medium, hard e crazy). _ 


ed 


Ubi Soft SpA 
Via Anfiteatro 5 
20121 Milano 


a ZZZ RO E 
ck> “alettoni 


3 Web : http:/www.ubisoft.com Sr È se 
PlayStation E-Mail : Ubisoft@ubisoft.inet.it RA Mori È, 


(CID EI:(©) Vf: ei SETE 
VINI VANVATe I Tante 


PROVATE 


GRATIS! 


. PER 30 GIORNI 
MIU io: lio N zi\'/o]MUrA[o]\Y.\z{[0) 


Puorolmpact GIF/JPEG 
SARI; 


PER L’OTTIMIZZAZIONE DINAMICA 
. IN TEMPO REALE 
i'AASIAN'A Cenci A]H=e 
‘ DELLE IMMAGINI’ 


CONCESSIONE ESCLUSIVA DELLA ULEAD SyYySTEMS INC. 


| a 


SOLO SUL NOSTRO sITO WoRLbD Wipbe WEB 


WWW.XENIA.IT 


. i Na mne pf j Nell’accanita lotta per 


#4 Ti La (II Î migliore simulatore di” 
FI ILA 
Tor windows.d9 


al I 
i fi TEO volo sul mercato, 
\ mamma Microsoft 
<— f | f decide di dire la sua 
> ] con la nuova versione 
died { ria citi 
ce: Ue 7 È Durante la trattazione sono disponibili alcuni filmati che 


e ® ° 
del famosissimo titolo. 
illustrano nella pratica il comportamento dell'aereo pre- 


scelto. 


Ho già discettato un paio di numeri fa, in 
occasione della preview di Flying Corps, 
riguardo ai simulatori di volo (seppur sba- 
gliando di “un migliaio” il titolo dell’Eurofi- 
ghter: figurarci se Max non ci ricamava sopra); in 
questa sede mi preme solo annotare che, mentre 
moltissimi videogiocatori traggono particolare dilet- 
to nel cimentarsi in battaglie sempre più rischiose, 
una folta schiera preferisce invece impegnarsi nel ia 
volo vero e proprio al fine di diventare un asso del È ca MRC 
settore e imperversare con qualsiasi prodotto nei 
quali i velivoli la facciano da padrone. È proprio pen- 
sando a questa categoria che Microsoft ha sviluppa- 
to il fortunatissimo Flight Simulator, giunto attual- 
mente alla sesta versione: i combattimenti sono una 4 
bella cosa, ma prima di tutto è necessario saper olando a una quota piuttosto 
condurre i mezzi più disparati poiché, durante la alias 
fase di apprendimento, il doversi occupare anche di ROSIE) soddisfacente: ovviamente 
missili e aerei avversari costituisce per i più un note avvicinandosi troppo al suolo si 
vole ostacolo, per l'appunto rimosso dal titolo 


nota la classica “sgranatura” 
oggetto della recensione. delle stesse. 


Romantico volo notturno: come 
tutti saprete, in tali casi (e negli 
altri in cui la visibilità sia piuttosto 
limitata) la cosa migliore da fare è 
affidarsi ai dati inviati dalla torre di 
controllo più vicina ed elaborati 
direttamente dal computer del 
velivolo. 


Ci troviamo nei pressi del ponte 
di Brooklyn: notate come, anche 


Ecco un'immagine tratta dalla documentazione elettronica, che non ci ha fatto Flights Aircraft World Options Views Help 
per nulla rimpiangere i manualoni composti da svariate centinaia di pagine; pra- 

ticamente tutti i concetti degni di nota vengono corredati da un'ulteriore spiega- 

zione, attivabile mediante il click del mouse sulle parti di testo di colore verde. 


Scuola di volo 


Altimetro 


L'altimetro è un sensibile barometro che misura la pressione 
dell'aria ed è tarato in modo da visualizzare la pressione 
‘atmosferica in termini di altitudine, normalmente espressa in piedi 
dal livello. media. del. mare. (MSL,.mean.sea level). 


Funzionamento 

L'altimetro è connesso con le prese statiche. La pressione a n 3 ECIIZEA SR) 5 
dell'aria all'intemo della cassa dello strumento diminuisce quando [rs] FUEL A FUEL 
l'aeroplano sale e aumenta quando l'aeroplano scende. AI sar \ BET se LOSE 
diminuire della pressione all'interno della cassa le capsule sigillate il 3 DI 
si espandono. All'aumento della pressione le capsule si A |, È cuce 


schiacciano. Al contrarsi o espandersi delle capsule gli aghi 
indicatori ad esse collegati ruotano lungo il quadrante 
dell'altimetro come le sfere di un orologio. 


MAN PRESS 


- SII REA AI 1 |: PI-1:] 
Lettura dell'altimetro no s "= i 


La maggior parte dei piccoli aeromobili è dotata di altimetro a due Cul 5 ® pi i RIESI 
indicatori. La lancetta lunga indica le centinaia di piedi, mentre la S CA » meme LL 
corta indica le migliaia di piedi. Quando l'altitudine corrente è x 2 È — î LARGO] 
inferiore ai 10.000 piedi (3.048 m) sul quadrante compare un 
indicatore a strisce, a forma di settore circolare. 


LISTA 


Se ad esempio la lancetta lunga si trova sul 5 e la lancetta corta 
si trova tra il 2 e il 3, l'aeroplano vola a 2.500 piedi (762 m) sim. 


TGM.GENNAIO.97 


La visuale esterna si avvale di una telecamera virtuale 
che riprende come meglio crede il nostro velivolo; a 
onor di cronaca è possibile vedere il mezzo anche dalla 
torre di controllo ma, dal punto di vista grafico, un mag- 
gior utilizzo di texture avrebbe reso il mezzo un po' più 
somigliante alla realtà. 


Questa volta sono sei i velivoli che sono messi a 
nostra disposizione: oltre al Cessna 182RG, Learjet 
35A, Schweizer 2-32 e al Sopwith Camel (quest’ulti- 
mo presente anche nel già citato Flying Corps), sono 
stati aggiunti il Boeing 737-400 e l’Extra 3005; poi- 
ché a ciascuno di loro ho dedicato un’apposita 
sezione in uno specifico box, direi che non è il caso 
di soffermarsi oltre su questo punto ma piuttosto 
vedere cos'ha da offrire il programma. 

Dal menu iniziale sono disponibili quattro opzioni 
che, per comodità di trattazione, descriveremo in un 
ordine differente rispetto a quello proposto. Comin- 
ciamo con l’help offerto al pilota: in questo caso 
abbiamo a disposizione una notevolissima mole di 
informazioni di vario genere che ci consentiranno 
non solo di imparare i principi aerodinamici per 
mezzo dei quali qualche tonnellata di acciaio riesce a 
rimanere sospesa nell’aria, ma anche di familiarizzare 
con gli aerei che potremo successivamente pilotare. 


Una sezione è dedicata 
interamente alla descrizio- 
ne degli aerei presenti 
all’interno della simulazione 
e, anche in tal caso, non 
possiamo che constatare 
come la qualità del tutto si 
attesti su livelli elevatissimi; 
per ogni velivolo non sono 
fornite solamente le con- 
suete specifiche tecniche, 
bensì viene illustrato anche 
come effettuare le comuni 
manovre quali decollo, 
atterraggio e via dicendo. 
In questa sede la strumen- 
tazione viene descritta 
senza l’ausilio di figure 
esplicative, ma durante il 
volo è sempre possibile uti- 
lizzare il pulsante destro 
del mouse sopra un indica- 


| settaggi disponibili per personalizzare interamente il 
volo sono numerosissimi e il pannello che potete vedere 
tramite questa foto non è che uno dei tanti attivabili 
mediante il menu a destra. 


da icigla Sis aslek: HI 


Tutti i testi sono stati tradotti in italiano ma, ben 
consci che trovarsi di fronte a centinaia di scherma- 
te di solo testo può rappresentare uno scoglio quasi 
insormontabile per chiunque, i programmatori 
hanno pensato bene di corredare la trattazione con 
numerose immagini e qualche interessante filmato. 
Solo per quanto riguarda la sezione intitolata “scuo- 
la di volo” sono disponibili corsi dettagliatissimi 
rivolti ai piloti di aerei di linea, da trasporto e priva- 
ti, per l'abilitazione al volo strumentale e per le 
manovre acrobatiche; è notorio che gli help on-line 
di Microsoft sono sempre stati i migliori in assoluto, 
ma è davvero difficile non rimanere a bocca aperta 
di fronte a tutta questa abbondanza. Sono sicuro che 
coloro i quali volessero impegnarsi nell’apprendi- 
mento dell’incredibile quantità di nozioni contenute 
nella documentazione on-line, impiegherebbero 
come minimo qualche settimana. 


Siamo a bordo 
del Sopwith 
Camel, aereo uti- 
lizzato con suc- 
cesso durante la 
prima guerra 
mondiale; pur- 
troppo, abbiamo 
verificato che la 
velocità di inver- 
sione di rotta del 
velivolo è identi- 
ca per entrambe 
le direzioni (men- 
tre nella realtà 
accadeva il con- 
trario). 


Abbiamo attivato alcune finestre in 
grado di fornirci ulteriori informazio- 
ni oltre a quelle del pannello della 
strumentazione (a proposito del 
quale rileviamo la realizzazione gra- 
fica poco più che discreta). 


Con un piccolo artificio siamo riu- 
sciti a visualizzare il nostro velivo- 
lo dall'esterno durante il decollo e 
contemporaneamente dall'interno 
della cabina di guida; nella fatti- 
specie, ci troviamo alle prese con 
una delle prime lezioni del corso di 
pilotaggio. 


tore qualsiasi e sapere tutto il necessario (e anche di 
più) sull'oggetto desiderato. 

Passiamo alla gestione delle operazioni da compiere 
prima del volo: come molti di voi sapranno, i con- 
trolli da effettuare prima di iniziare le operazioni di 
decollo sono numerosi, ma in una simulazione tale 
aspetto è lasciato, diciamo, all’immaginazione del 
giocatore. Chiaramente, tutte le spie segnalano valo- 
ri di norma e solo i più pignoli perderanno qualche 
minuto nell’ispezionare la strumentazione. Con la 
consueta precisione vengono illustrate le manovre 
di decollo, di atterraggio (anche in condizioni 
meteorologiche avverse), salita e discesa e, infine, di 
manovrabilità alla minima velocità di controllo. 

La quarta e ultima sezione passa in dettagliata rasse- 
gna tutte le caratteristiche del programma il quale, 
fra le altre cose, consente di registrare e successiva- 
mente riprodurre i filmati dei nostri voli. Natural- 
mente il sistema di aiuto consente anche di effettua- 
re una ricerca per argomenti, per cui, grazie alla sua 
estrema versatilità (i collegamenti ipertestuali sono 
assai frequenti), il manuale cartaceo risulta del tutto 
superfluo. 

Dopo tale scorpacciata di notizie e-infor- 
mazioni di ogni sorta, è legittimo il desi- 
derio di entrare finalmente in cabina di 
pilotaggio. In tal caso la scelta a nostra 
disposizione è piuttosto ampia: si parte 
dalle scontate lezioni di guida fino ai voli 
più impegnativi offerti nelle campagne, 
passando per una serie di voli decisamen- 
te interessanti, che tuttavia non costitui- 
scono una vera e propria sfida; degna di 
nota la possibilità di cimentarsi in un volo 
a sorpresa i cui dettagli si apprenderanno 
solo nel corso della missione. 

Per quanto riguarda i corsi, l’obiettivo 
proposto è di acquisire dimestichezza coi 
velivoli e mettere in pratica le nozioni 
precedentemente memorizzate. In tal 
caso, ciò che si deve fare è eseguire 
fedelmente quanto ci viene impartito 
dall’istruttore; non capita di rado che, in 


MIcrasoti. 
Ne alati (Da , 
Flo Simi 


Ecco una delle animazioni che illustrano perfettamente 
la manovra descritta nella relativa lezione: davvero utile. 


seguito a una nostra manchevolezza, l’insegnante 
decida di interrompere la lezione. | messaggi che ci 
Vengono comunicati via radio (rigorosamente in 
inglese) compaiono anche sotto forma di testo nella 
parte superiore dello schermo: purtroppo essi non 
contengono spiegazioni su quello che dobbiamo 
compiere, bensì unicamente il nostro obiettivo; in 
Apache Longbow, giusto per fare un esempio, le 
lezioni erano decisamente più interessanti in quanto 
l'istruttore forniva una messe di informazioni che 


CELLULOSA 


foglietto di istruzioni, lasciando all’help on- 

il compito di spiegare il tutto), pensavo che il 
manuale elettronico non fosse poi così como- 
do, visto che i programmatori sembravano 
aver preso gusto nell’ipertestualità e non si riu- 
sciva assolutamente a capire da dove bisogna- 
va iniziare la lettura; in altre parole, tutto 
rimandava a tutto e occorrevano almeno un 
paio di passate prima di capirci qualcosa. 

Per fortuna è arrivata mamma Microsoft a illu- 
minarci sulle potenzialità di un manuale quasi 
interamente riversato sul CD; il libretto forni- 
to nella confezione descrive gli aerei e le loro 
specifiche tecniche, ma non è di particolare 
aiuto per comprendere fe peculiarità del pro- 
gramma. D'altra parte, abbiamo trovato l'help 
on line decisamente ben strutturato e, soprat- 
tutto, ottimamente organizzato dal punto di 
vista dei collegamenti fra le parti: il percorso di 
lettura da intraprendere durante l’apprendi- 
mento appare immediatamente chiaro e, dopo 
aver fatto la conoscenza con numerosi filmati 
€ foto (per non parlare delle spiegazioni dei 
termini più astrusi attivabili semplicemente 
cliccando su di essi), vi assicuro che la sensazio- 
ne che la documentazione cartacea sia arrivata 
al capolinea è molto forte. 


pe 0 


QUESTIONE DI CARISMA 


Normalmente riservo titoli così aggressivi per i 
box che contengono consigli pratici per il gioco, 
ma la questione che mi interessa trattare in que- 
sta sede è totalmente differente. Flight Simulator 
è un prodotto, l'ennesimo, sviluppato apposita- 
mente per Windows 95 ma, a differenza della 
stragrande maggioranza di titoli con i quali abbia- 
mo avuto a che fare in questi mesi, gira in una 
finestra come una normale applicazione; com'è 
noto, gli altri giochi si servono delle Direct X ma 
richiedono uno schermo tutto loro e disabilitano 
di fatto il multitasking. 

Poiché anche in redazione sono molti gli scettici 
nei confronti del recente sistema operativo della 
Microsoft, mi pare opportuno fare il punto della 
situazione. Destruction Derby 2, che abbiamo 
esaminato nella duplice versione per DOS e Win- 
dows 95, sembrava proprio fatto apposta per 
dimostrare che, in realtà, il buon vecchio DOS è 
ancora la migliore piattaforma per i giochi dispo- 
nibile su PC: è vero che le Direct X, librerie di cui 
ho più volte parlato, portano dei vantaggi non 
indifferenti dal punto di vista dello sfruttamento 
della scheda grafica, tuttavia l’intrinseca lentezza 
del sistema operativo a finestre appesantisce 


potevano essere impiegate subito nella pratica e 
inoltre illustravano dettagliatamente tutto ciò che 
c'era da compiere per effettuare la manovra deside- 
rata. In Flight Simulator, invece, l’allievo è lasciato un 
po’ al suo destino e, se non ha memorizzato attenta- 
mente la sequenza di tasti necessaria per compiere il 
decollo o l'atterraggio, per non parlare dell’esecu- 
zione delle manovre più complesse, durante i primi 
tentativi può provare un lieve senso di frustrazione. 
A parziale compensazione di questo inconveniente 
giunge l'opzione che consente di seguire la lezione 
dall'esterno (in pratica il programma esegue in 
maniera automatica la missione), sebbene non venga 
evidenziata la sequenza di tasti necessari. 

Una volta terminato il corso (che è composto da 
numerose lezioni) siamo finalmente pronti per 
divertirci con le svariate missioni messe a disposizio- 
ne che, come già evidenziato in precedenza, si suddi- 
vidono in avventure, sfide e semplici voli. Nel primo 
caso vengono proposti due interessanti viaggi che ci 
consentono di godere tranquillamente il panorama 
circostante: in realtà le operazioni da compiere sono 
piuttosto semplici e le missioni sono particolarmen- 


Per incrementare il livello di difficoltà di un volo che si pro- 
spettava tranquillo, abbiamo deciso di provocare un uraga- 
no poco distante i cui effetti si faranno sentire quasi 
nell'immediato. 


oltre ogni dire l’elaborazione e alla fine i vantaggi 
conseguiti vengono del tutto annullati da questo 
problema. 

A onor di cronaca, occorre comunque citare il 
grandioso Red Alert, che offre la SVGA solamen- 
te sotto Windows 95: segno che i programmatori 
hanno comunque valutato che, se sfruttate a 
dovere, le Direct X sono una gran bella cosa e 
permettono di soppiantare definitivamente il 
DOS. A mio parere il dibattito è stato definitiva- 
mente chiuso da questo Flight Simulator il quale, 
non solo (come ho già detto) gira in finestra in 
pieno rispetto del multitasking e delle altre appli- 
cazioni, bensì garantisce prestazioni eclatanti 
anche con processori non clamorosamente 
potenti. 

Come ha detto Stefano, se nemmeno Microsoft 
avesse saputo sfruttare le sue librerie allora 
saremmo stati davvero a posto, ma la conclusio- 
ne è una sola: le Direct X mettono a disposizione 
dei programmatori una flessibilità e una potenza 
enorme e sta solo all’abilità di questi ultimi sfrut- 
tarle a dovere; d’ora in poi, quando vedrete un 
gioco scattare sotto Windows 95 anche con un 
Pentium di fascia alta, saprete di chi è la colpa. 


Ecco una bella fotografia di uno dei velivoli 
disponibili: peccato che la qualità della grafi- 
ca durante il gioco non sia di tale livello! 


te indicate per tutti coloro che, dopo 
essersi impegnati a fondo con le innume- 
revoli lezioni di guida, vogliono godersi il 
loro primo viaggio in completa autonomia. 
Ben più ricca è la sezione dedicata alle 
sfide; in tal caso sono oltre ottanta le mis- 
sioni proposte, le quali coprono tutto il 
possibile immaginabile: si va da atterraggi 
notturni da compiere in tutta tranquillità a 
voli da effettuare in condizioni meteorolo- 
giche veramente ostiche. È pacifico che in 
tal caso il simulatore offre il meglio di sé, 
dal momento che cimentarsi in una dispe- 
rata ricerca di una pista di atterraggio, tro- 
vandosi pericolosamente a corto di carburante, ci ha 
divertito tanto quanto impegnarci con gli altri simu- 
latori di volo in complessi combattimenti. Una nota 
estremamente positiva consiste nel fatto che, in ogni 
momento, è possibile personalizzare la propria mis- 
sione modificando parametri quali la stagione, il 
vento, l'ora e il clima: mentre i più spericolati faran- 
no di tutto per complicarsi la vita, coloro i quali non 
amano cimentarsi in sfide ad alte probabilità di 
insuccesso elimineranno i fattori maggiormente 
influenti (ad esempio la presenza di raffiche di 
vento), sicuri comunque di trovare notevole appaga- 
mento dal prodotto. 

Dal punto di vista pratico, abbiamo trovato il volo 
decisamente realistico, sebbene il pannello degli 
strumenti poteva essere rifinito con maggiore atten- 
zione; inoltre, lo schermo è diviso esattamente in 
due metà, di cui la prima contiene il già citato “cru- 
scotto” mentre la seconda fornisce una rappresenta- 
zione virtuale del mondo circostante. Per quanto ci 


Nuovamente mi trovo a criticare la scelta dei program- 
matori di ricoprire il velivolo di un così basso numero di 
texture: sarebbe stato opportuno che i possessori di un 
processore piuttosto potente avessero potuto godersi 
una grafica più dettagliata, 


Dopo un lungo volo sul mare (purtroppo riprodotto senza 
alcuna texture) ci troviamo finalmente in prossimità 
della terraferma e, conseguentemente, dell’aeroporto 
presso il quale effettuare l'atterraggio. 


riguarda, avremmo preferito che l'interno della cabi- 
na (vetro di protezione compreso) fosse realizzato 
più fedelmente. 

Ogni aereo vanta precise caratteristiche che lo 
distinguono nettamente dagli altri: chiaramente pilo- 
tare un Boeing è decisamente differente che non 
avere a che fare con un Sopwith Camel utilizzato 
con successo nella prima guerra mondiale; sebbene 
l’hangar di Flight Simulator non contenga un numero 
elevatissimo di modelli differenti, quel che conta è 
che per ogni categoria (volo di linea, acrobazie, jet 
privato...) è presente almeno un velivolo. 

Il mondo circostante è stato ricostruito piuttosto 
fedelmente, sebbene la rappresentazione delle città 


Ci troviamo impegnati in un difficile atterraggio nottur- 
no, manovra che è consigliabile solo ai piloti più esperti. 


lasci un po’ a desiderare a causa del numero piutto- 
sto limitato di costruzioni 3D presenti; inoltre 
sarebbe stata gradita l'implementazione di un mag- 
gior numero di visuali esterne, poiché le due dispo- 
nibili non sono del tutto soddisfacenti. Tutti i simu- 
latori di volo presenti sul mercato, a differenza di 
Flight Simulator, consentono di manovrare il pro- 
prio velivolo attraverso varie inquadrature e di 
muovere (virtualmente) la testa all’interno dell’abita- 
colo: da un prodotto di tale levatura ci saremmo 
aspettati qualcosa di analogo. 

Degna di nota l’introduzione di nuovi sce- 
nari quali Tokyo, New York, Parigi, Lon- 
dra e San Francisco che si affiancano ai 
numerosi già presenti; di tutti questi sono 
altresì fornite mappe piuttosto dettagliate, 
dopodiché appare chiaro che tracciare 
rotte e progettare tragitti risulta un ope- 
razione alla portata di tutti. 

Sembra proprio che Microsoft abbia pen- 
sato davvero a tutto e per saperne di più 
non resta che leggere le conclusioni con- 
tenute nel commento. 


Mauro Bossetti 


Eccellente fotografia della Tour Eiffel durante 
un toccante tramonto: notate come la famosa 
costruzione sia anche l’unica della zona circo- 
stante ad essere realizzata in tre dimensioni. 


GLI AEREI PRESENTI IN FLIGHT SIMULATOR 


Come ho avuto modo di dire nel corso dell’articolo, il numero di aerei presenti è decisamente 
degno di nota e dal punto di vista della varietà non c’è proprio di che lamentarsi. Ma vediamo nel 


dettaglio i velivoli: 


CESSNA SKYLANE RG 
Lo Skylane RG rappre- 
senta un po’ l’entry 
level di Flight Simula- 
tor, dal momento che 
le sue doti di manovra. 
bilità e potenza lo ren- 
dono perfetto per 
l'addestramento di base e le manovre più sem 


BOEING 737-400 
Il 737 è un aereo di 
linea diffusissimo: dota- 
to di un bimotore piut- 
tosto potente, è stato 
adottato da linee aeree 
di tutto il mondo ed è 
divenuto il più popolare 
jet da trasporto di ogni tempo. Il modello 400 
viene utilizzato per i voli di linea dal 1988 ed è 


disponibile nella duplice versione per i voli di : 


medie e lunghe distanze 


SCHWEIZER 2-32 
Lo Schweizer 2-32 è un 
aliante piuttosto sem- 


plice il quale, nonostan- 
te il suo rendimento sia 
stato superato dai pro- 
dotti della nuova gene- 
razione, viene sovente 
utilizzato per l'addestramento al volo. 


EARJET 35A 
Il Learjet è un piccolo 
et privato per viaggi 
d’affari in grado di 
offrire prestazioni ana- 
loghe a quelle dei jet di 
ea; l’ottima autono- 
mia del velivolo e i : 
buoni costi di gestione lo hanno reso un model- 
lo decisamente diffuso fra i magnati d’affari. 


EXTRA 300S 

L’Extra 300S è un 

monoposto acrobatico 

che coniuga alte presta- 
ioni a un’eccellente 

manovrabilità; partico- 

larmente utilizzato 


: durante le esibizioni 


aeronautiche e le gare di volo acrobatico, pilo- 
tarlo rappresenta un’esperienza che nel baga- 
glio di ciascun pilota non dovrebbe mancare. 


È SOPWITH CAMEL 
i Di questo velivolo mi 


pare di aver già parlato 
in occasione della pre- 


i view di Flying Corps: si 

i tratta di un aereo da 

i caccia famosissimo, 

i impiegato nella Prima © 

i Guerra Mondiale con risultati superbi; si ritiene 
: infatti che fra il 1914 e il 1918 abbia abbattuto 
: oltre 1200 aerei nemici. 


Il decollo è un'operazione estremamente semplice e 
durante la fase di salita ci stiamo godendo il panorama 
avvalendoci della visuale esterna. 


Flight Simulator pi 
Windows 95 è indub- 
biamente un prodotto 
di eccellente fattura, 
nel quale sono curati 
in modo particolare la 
documentazione (gran parte della quale tradotta in 
italiano) e la veridicità della risposta del mezzo ai 
propri comandi. La qualità della grafica è più che 
soddisfacente e contribuisce in larga parte a garanti- 
re una sensazione di realismo assolutamente imper- 
dibile per gli appassionati di volo. 

L'unico problema, di cui ho comunque già parlato, 
risiede nel target cui il prodotto è rivolto: coloro che 
sono alla ricerca di interessanti e molteplici problemi 
di volo da affrontare con i mezzi più disparati, come 
pure chi desidera scoprire tutti i segreti per diventare 
un vero asso nel cielo, farebbero bene a non farsi 
scappare il titolo della Microsoft. Per contro, gli 
appassionati di scontri fra caccia a reazione potreb- 
bero trovare un po' noiose le missioni, dal momento 
che la sfida è rappresentata non già dalla presenza di 
un nemico bensì da problemi di altro tipo. 

Le novità introdotte rispetto alla precedente versione 
sono degne di nota, sebbene i possessori di 
quest’ultima potrebbero non ritenerle sufficienti a giu- 
stificare l'acquisto anche di questa release espressa- 
mente dedicata alla piattaforma Windows 95. 

In conclusione, anche in questo caso Microsoft si 
afferma nell'ambito delle simulazioni di volo con un 
prodotto di sicuro interesse e di ottima levatura. 


DAR WR 


Il titolo richiede espressamente il sistema operati- 
vo Windows 95, per cuì, a prescindere dal consi- 
glio del manuale di avere almeno un DX2/66, rite- 
niamo che il minimo sufficiente sia rappresentato 
da un Pentium 75; analogo discorso per quanto ri- 
guarda la memoria: in tali casi possedere 16 me- 
ga può rappresentare un beneficio incredibile per 
qualsiasi applicazione. . 
Al di la di ciò, sono richiesti un CD-ROM a dop- 
pia velocità, 40 mega di hard disk, una scheda. 
grafica SVGA a 256 colori, un mouse e una sche-. 
da sonora. 

Chiudiamo con il bizzarro avviso della manualisti- 
ca: “Si consiglia l'utilizzo di una scheda video”. 
La consigliamo anche noi. 
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VANE ZIALGO 


Un misterioso essere “nero” cat- 
tura la piccola Amanda e fugge in 
un’altra dimensione. Solo, impau- 
rito e senza aiuto sei l’unica spe- 


ranza di salvezza per la bambi- 


na... ma ci vuole coraggio per 
attraversare la porta spazio/temporale perché ti tro- 


Hai verai proiettato 


in un universo che 
trascende ogni 


possibile immagi- 


nazione. Dovrai 


= # sperimentare le invenzioni soprannaturali nascoste 
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nella torre del faro, vedrai uno strano uccello mecca- 


nico volare nel 


DELPI 


n cielo, troverai un 
= bizzarro sotto- 


marino che impa- 


rerai a guidare 
per esplorare tutto l’universo incantato che ti cir- 


CD.Rom 


conda. Molte sono le sorprese che ti aspettano in 


PROGRAMMA 

E MANUALE questo misterioso, appassionante e bellissimo viaggio, 
IN ITALIANO a : ; 
REQUISITI TECNICI: compresa la battaglia finale per sconfiggere l’Essere 


IBM O 100% COMPATIBILE, 
486 DX2/66, LETTORE 
CD.Rom 2X, RACCOMANDATO 
PENTHIUM, SCHERMO SVGA, 
WINDOWS 3.1, WINDOWS ‘95, 
DOS, 8 Mb RAM, 
SOUNDBLASTER. 


Nero e salvare Amanda. Semplicemente emozionante 


e coinvolgente! 
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Indubbiamente l'Ipisa 

'96 entrerà nella sto- 

ria come presenze e 

interventi, ma anche 

e soprattutto per aver lanciato 

le basi per un qualcosa di 

nuovo e "aperto" al futuro. 

Non è infatti un mistero che 

Amiga, come tecnologia alme- 

no, è ormai giunto al capolinea, bloccato da una svi- 

luppo hardware risalente a più di quattro anni fa, 

quando Pentium, acceleratori 3D, RAM e hard disk 

immensi erano lontani e apparentemente innocui. 

Siamo giunti al 68060, il capolinea dei processori 

CISC secondo Motorola e purtroppo per la maggior 

parte di noi, possessori di 1200, le prospettive di 

espansione sono assai poco appetibili. Schede grafi- 

che, acceleratori PowerPC e altre delizie rimarran- 

no come al solito ad appannaggio dei possessori di 

A4000, mentre per gli altri l'unica alternativa possi- 

bile rimarrà quella di installare il proprio computer 

in un tower con tanto di slot Zorro Il o III (quest'ul- 

timi non ancora disponibili, fra l'altro); peccato solo 

per il costo, ben al di sopra del milione, scheda grafi- 

ca esclusa ovviamente (per la serie, siamo scemi o 
cosa?). 

Abbiamo fortunatamente potuto constatare che 

l'organizzazione non vuole assolutamente rischiare 

di trasformare Ipisa in una specie di incontro di 

commilitoni all'insegna dei bei tempi andati, bensì in 

una manifestazione aperta anche ad altre tecnologie: 

attenzione però, questo non significa che dall'anno 

prossimo saremo invasi da PC multimediali e Macin- 


La foto non rende giustizia a questo eccezionale motore 
Voxel per Amiga. Speriamo di riuscire a contattare al più 
presto gli autori, in modo tale da includere un demo nel 
prossimo Silver Disk. 


tosh, ma piuttosto vi sarà un'integrazione con "mac- 
chine alternative" e comunque veramente interes- 
santi. Quest'anno abbiamo incominciato ad aprire gli 
occhi con il BeBox, presentato per la prima volta in 
Italia proprio ai possessori di Amiga, che la Be ha da 
sempre indicato come l'unica vera macchina innova- 
tiva dell'ultimo decennio. 

Il computer in questione dispone di alcune caratteri- 
stiche veramente eccezionali, prima fra tutte il dop- 
pio processore PowerPC di serie, integrato in un'ar- 
chitettura che si basa in buona parte su tecnologie 
comuni provenienti dal mondo PC (dalla tastiere alle 
schede video) e come tali molto economiche. 
Ovviamente a capo di tutto c'è un sistema operativo 
che oserei definire stupefacente, probabilmente uno 
dei migliori mai realizzati, se non IL migliore. 


Sembra che persino Apple se ne stia interessando, 
visto che a quanto pare la società di Cupertino ha 
definitivamente abbandonato lo sviluppo del celebre 
System 8, aka Copland, il cui rilascio è atteso dagli 
utenti della mela da più di due anni. Be non ha certo 
intenzione di spazzar via Microsoft e soci, ma sta 
comunque intraprendendo una politica aperta, sia 
dal lato hardware che da quello software. Conce- 
derà infatti in licenza il proprio sistema operativo a 
chiunque vorrà farne uso, tanto che non stanno 


Anche quest'anno si è 
rinnovato 
l'appuntamento 
annuale dei 
programmatori e degli 
appassionati di Amiga. 
Potevo mancare? 
Domanda inutile... 


certo tardando ad arrivare società interessate a pro- 
durre macchine compatibili, Umax e Pios in testa. La 
Pios in particolare ha già annunciato un proprio 
computer a basso costo, il Pios |, con BeOs di serie. 
Ma non solo: si prevede infatti il supporto di Win- 
dows NT, di cui troverete maggiori informazioni nel 
box apposito. 
Non è da escludere che anche 
l'A\Box possa adottare il BeOs, ma 
qui starà alla Phase 5 decidere, 
anche se è nelle intenzioni della 
casa tedesca supportare qualsiasi 
sistema operativo presente sul 
mercato. Purtroppo la società in 
questione ha davvero deluso le 
aspettative non presentandosi a un 
appuntamento così importante, 
che indubbiamente avrebbe rap- 
presentato una ghiotta opportu- 
nità per mostrare alla concorrenza 
i propri progetti. 
AI loro posto sono intervenuti i 
rappresentanti di Haage & Patner, 
in particolare i programmatori del 


Eccola! La tanto attesa schede 
PowerPC per Amiga. Quella che 
vedete è ancora il modello prototipo, 
ma già funzionante! 


sempre più interessante StormC. Purtroppo, a causa 
di un inglese teutonico ai limiti della comprensibilità, 
è risultato decisamente ostico riuscire a seguire per 
filo e per segno tutte le loro elucubrazioni 
sull'A\Box, che comunque si sono limitate a una let- 
tura del comunicato stampa rilasciato diverse setti- 
mane fa su Internet. Francamente penso che Phase 5 
avrebbe potuto e dovuto organizzarsi in maniera 
diversa. 

In ogni caso qualcosa di nuovo si è visto, sotto 
forma di scheda PowerPC per A4000. Il prototipo, 
installato su una Cyberstorm 060, non era ancora 
perfetta sotto il punto di vista del design e della pro- 
gettazione (i fili volanti non mancavano), ma funzio- 
nava e ce ne stata data dimostrazione con un sem- 
plice zoom in un insieme di Mandelbrot. Il codice 


Ancora un'altra immagine presa dal CD di |pisa, riferita 
sempre all'engine Voxel Space. Non preoccupatevi se 
l'ambiente vi sembra spoglio, il gioco finale sarà decisa- 
mente più sofisticato. 


compilato per PowerPC sotto StormC 2.0 era circa 
tre volte più veloce di quello per 060, poco per 
adesso, ma dovete considerare che quasi 0,5 secon- 
di venivano persi nell'accesso alla RAM. La versione 
definitiva delle schede PowerUp avranno un accesso 
alla RAM parallelo a 64Bit, che permetterà sia al 
processore RISC che a quello CISC di accedere 
contemporaneamente alla memoria. È stata data 
visione di questa possibilità ai visitatori dell'Amiga 
Fest di Toronto, che hanno potuto vedere con i 
propri occhi un'operazione asincrona di tutto rispet- 
to: in pratica mentre lo 060 visualizzava un filmato 
MPEG, il PowerPC renderizzava una serie di frattali, 
senza rallentamenti ovviamene. Se ci pensate bene, 
Amiga in questo momento è l'unicò computer al 
mondo in grado di lavorare parallelamente sia con 
un processore RISC che con uno CISC... fantascien- 
za? Evidentemente alla Phase 5 non sono della stessa 
opinione. 

Dopo questa lunga introduzione mi sembra giusto 
dare spazio agli autori, che del resto sono quelli che 
ogni anno permettono ai visitatori di Ipisa di farsi 
un'idea concreta sulle attuali tendenze di mercato. 
Sorprendentemente quest'anno si sono presentati 


Java rappresenta secondo molti il futuro di Internet e non 
solo. Le premesse ci sono tutte e sfidiamo chiunque a met- 
tergli i bastoni fra le ruote (anche se un tizio occhialuto di 
mia conoscenza ci sta provando). 
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Questo grafico illustra in maniera esaustiva 
la crescita di pisa nel corso degli anni. Pra- 
ticamente quadruplicate le presenze, per 
non parlare del materiale fornito, che ha 
raggiunto un livello qualitativo davvero 
incredibile. 


molti questo tipo di effetto non esalta 
più di tanto (del resto ce l'hanno propi- 
nato anche nelle intro da 4K!), ma dove- 
te considerare che è la prima volta che 
lo vediamo applicato a un videogioco 
per il nostro computer. Inoltre, sono 
stati introdotti alcuni interessanti parti- 
colari come la possibilità di spostarsi sul- 
l'asse Z fino a 35 gradi d'inclinazione 
(oltre si rischierebbe una deformazione 
troppo evidente), il che non è poco. Il 
gioco dispone di diversi settaggi sia per quanto 
riguarda la qualità di rendering dei blocchi voxel, sia 
per la quantità degli stessi, che determinano la qua- 
lità di visualizzazione dei paesaggi. Durante l'inter- 
vento è emerso che la complicazione maggiore nel- 
l'utilizzo di questa tecnica risiede nella rappresenta- 
zione della mappa in memoria, decisamente onerosa 


ben tre produttori di videogiochi, che hanno, nel 
bene o nel male, dimostrato che Amiga ha ancora 
molto da dire da questo lato (ormai dimenticato 
dalle software house più grandi). 

Fin dalle prime battute siamo stati proiettatati negli 
splendidi mondi virtuali del Voxel Space, una tecnica 
per la ricreazione del paesaggi non certo innovativa, 
ma sempre di grande impatto. Certo, è vero che a 


Record assoluto! Oltre quattrocento persone hanno 
preso parte all'edizione '96, anche se alcune (poche a 
dir la verità) avrebbero fatto meglio a starsene a casa. 


Il case dei BeBox è caraterizzato da led laterali che indicano 
il carico delle CPU. Sono in pratica quelle due striscie lumi- 
nose che si vedono in questa foto. 


in termini di risorse. La velocità dell'engine è parsa 
decisamente buona, tanto da raggiungere, al massi- 
mo del dettaglio, ben 25 frame al secondo su uno 
060. Resta da vedere come sarà il gioco finale. 

A seguire c'è stato un intervento di una vecchia 
conoscenza del Talent Scout, Vittorio Ferrari, impe- 
gnato tempo fa in un'ambiziosa conversione di Day 
of the Tentacle, che vi assicuro aver visto con i miei 
occhi girare su un 1200 base senza alcun problema. 
A compimento di questo erculeo sforzo troviamo 
Vega, un editor per avventure grafiche destinato a 
gruppi di sviluppo intenzionati a convertire o pro- 
durre questo genere di giochi su Amiga. 

Le caratteristiche del pacchetto in questione sono di 
tutto rispetto e permettono a chiunque lo utilizzi di 
realizzare avventure sofisticate senza alcun proble- 
ma, anche su macchine relativamente lente come i 
1200 standard. E garantito uno scrolling di bitmap a 
256 colori a 50fps, con tanto di zoom degli sprite, 
animazioni asincrone (tipo i movimenti di un orolo- 
gio su una parete, tanto per 
fare un esempio), ricerca auto- 
matica del percorso fra due 
punti (piaga tutt'oggi di moltis- 
sime avventure per PC) e tante 
altre finezze davvero interes- 
santi. 

Da notare che fra breve sarà 
disponibile un gioco realizzato 
proprio con il motore di Vega, 
Sixth Sence Investigations, che 
promette bene nonostante un 
impatto grafico non particolar- 
mente esaltante. 

Sullo stesso genere ci è stato 
presentato Doopsi, un sistema 
per creare avventure (aridaje) 
completamente orientato agli 
oggetti, nel pieno rispetto delle 
attuali tendenze di programma- 
zione. Il prodotto è interessan- 
tissimo e al contrario di Vega 
può essere utilizzato da chiun- 
que, visto che viene distribuito 
come shareware. Per una pic- 
cola cifra è possibile ricevete un prodotto decisa- 
mente completo e adatto alle esigenze degli "avven- 
turofili" più incalliti. Sono curioso di vedere se qual- 
cuno s'impegnerà a realizzare un qualcosa di concre- 
to da mandare al Talent Scout. 

Siamo rimasti decisamente soddisfatti dalla presenta- 
zione ufficiale di AmyResource, il primo CD-ROM 
made in Italy per Amiga, di cui abbiamo parlato 
anche nelle news del mese scorso. Luca Denelon 
dell'Interactive ci ha descritto velocemente le pro- 
blematiche emerse durante la realizzazione del CD 
in questione: anzitutto la fase di masterizzazione, 
ancora carente dal lato Amiga a causa di programmi 
non proprio affidabilissimi, tipo MasterlSO (fortuna- 
tamente stanno uscendo diversi sostituti, primo fra 
tutti il più che promettente Burnlt), che hanno pro- 
curato più di un mal di testa agli utenti finali. 

Anche il design e l'impaginazione delle copertine è 
stato motivo di diversi grattacapi per l'Interactive: a 
causa di numerosi problemi legati alla gestione del- 
l'aspect ratio dei font può accadere, specialmente 
nelle risoluzioni più alte, che a un riscontro a video 
di un certo tipo non ne segua uno identico in fase di 
stampa. Tutto ciò è dovuto principalmente ai modi 
grafici di Amiga, tutt'altro che standard. 

Di AmyResource è già uscito il primo numero uffi- 


BeBox. 


wishecur ope con 


ciale (non il volume zero!), che al prezzo di 
sole 24.000 lire vi offre non solo il meglio 
delle ultime novità Amiga già pronte all'uso, 
ma addirittura la versione completa e regi- 
strata dell'AmigaE 3.2i e del mai troppo 
apprezzato Cygnus Editor 3.5 Professional. 
Se non fosse per il poco spazio rimastomi vi parlerei 
più approfonditamente di Linux e Java, due argo- 
menti IMPORTANTISSIMI, che potrebbero rappre- 
sentare la chiava per il futuro rilancio dell'Amiga (o 
quel che sarà). Linux è alla base di Internet, questo 
grazie alla sua integrazione all'ambiente Unix, padro- 
ne incontrastato della Rete, scelto soprattutto per 
stabilità, affidabilità e scarso cosumo di risorse. Non 
è un mistero infatti che un computer basato su 
Linux possa decisamente muoversi meglio di un 
sistema sotto Windows NT, l'elefantiaco OS di 
Microsoft che a ogni release tende sempre più ad 
annientare il significato di microkernel (forse 
confondono micro con macro...). Da notare che la 
stessa Phase 5 ha dichiarato che distribuirà l'A\Box 
sia con un sistema operativo compatibile AmigaDOS 
3.1, sia con Linux, il che è tutto dire. Del resto, pen- 
sateci un attimo: andate a un colloquio di lavoro è vi 
viene chiesto cosa sapete usare... provate a rispon- 


Phase 5 si è giocata un'occasione d'oro non presentan- 
si a Ipisa. Avrebbe potuto ribattare alla Be con il suo 
A\Box. 


dere "AmigaDOS" e vi ritroverete fuori dalla porta 
in meno di un secondo. La reazione sarà sicuramen- 
te ben diversa non appena pronuncerete le paroline 
magiche "Unix" e "Linux", statene certi. Che poi 
abbiate imparato a utilizzare questi sistemi sul 
vostro Amiga o su una SparcStation non farà alcuna 
differenza. 
Java invece rappresenta l'unico futuro possibile di 
Internet e non solo. Essendo un linguaggio studiato 
per girare sostanzialmente su ogni tipo macchina 
esistente al mondo (elettrodomestici compresi e 
non sto scherzando), ha un potenziale praticamente 
illimitato. Pensate a un futuro in cui ogni cosa si basa 
su Java, dal videoregistratore al televisore, dalla lava- 
trice all'orologio da polso; in ogni 
momento della vostra giornata, in ogni 
luogo vi troviate potrete programmare 
il vostro videoregistratore, far partire 
la lavastoviglie, accendere il computer 
di casa e lanciare un rendering... sem- 
pre utopia, ma non ero lo stesso per 
Internet 10 anni fa? Integrare Java al 
proprio sistema operativo diventerà 
quindi un obbligo per tutte le software 
house, sperando che Microsoft si renda 


Un momento dell'installazione della scheda PowerPC 
all'interno di un 4000T. Al momento non si tratta di una 
cosa velocissima, visto le dimensioni del tutto, ma pote- 
te star certi che la versione finale non avrà di questi 
problemi. 


conto dell'inutilità del proprio ActiveX, una pessima 
trovata che ancora una volta va contro il concetto 
stesso della Rete, proponendo un sistema proprieta- 
rio dalla dubbia utilità. Possibile che dopo il flop del 
Microsoft Network non siano resi conto che Inter- 
net è di tutti e non solo di Bill Gates? Sono quanto- 
meno perplesso da questo atteggiamento ai limiti 
dell'ostracismo. 

Le ultime battute di Ipisa si sono dimostrate decisa- 
mente interessanti grazie all'intervento di Paolo 
Canali che, in un breve esposto, ci ha mostrato tutti 
i vantaggi derivanti dall'utilizzo delle memorie 
SDRAM rispetto alle RAM comuni, EDO comprese. 
Questo tipo tipo di RAM, a un costo leggermente 
superiore, offrono un accesso decisamente più velo- 


Mi scuso per la pessima qualità di questo grab, 
ma si tratta di un immagine catturata da una 
&mm intenta a riprendere lo schermo di un 
proiettore... in ogni caso questo è il BeOs e in 
questo momento è possibile vedere, da in alto 
a sinistra in senso orario, il logo della Be che 
rotea, un oggetto 3D calcolato in tempo reale 
con texture e ombre, un Quicktime, un frattale, 
un Mandelbrot che zoomma e un'altra cosa che 
ora non ricordo. Il tutto in tempo reale e in mul- 
titasking. Scusate se è poco. 


ce, che sarà alla base delle future tecnologie 
(Intel le ha già adottate per i suoi Pentium- 
Pro), fra cui figura, manco a farlo apposta, 
anche l'A\Box. 
Ipisa si è poi conclusa con Tornado 3D di 
Massimiliano Marras, che probabilmente 
entrerà di diritto nella storia dell'Amiga con 
un prodotto davvero eccezionale. Di pac- 
chetti ray-tracing ne abbiamo visti a tonnel- 
late, ma nessuno di questi sembra in grado 
sfruttare adeguatamente le potenzialità 
messe a disposizione dai processori più evoluti. Del 
resto, come facevo notare nello scorso numero, a 
proposito della Blizzard 1260, non esistono software 
3D in grado di spremere per benino la potenza di 
calcolo di un 68060, il che è un vero peccato. 
Con Tornado 3D invece la storia è ben diversa, 
dato che l'autore, di fronte agli evidenti limiti del 
SASIC, si è creato per i fatti suoi una libreria alta- 
mente ottimizzata per 040/060, in grado di lavorare 
a velocità semplicemente impensabili per altri 
software. Ciò non si traduce semplicemente in ren- 
dering più veloci (sarebbe già tanto vista la lentezza 
di Imagine o di Real3D), ma anche nella possibilità di 
muovere in tempo reale una scena non solo in wire- 
frame, ma anche in flat, gouraud, trasparent, textu- 
red e photorealistic! Quest'ultima modalità, unica in 
un prodotto di questo genere (almeno per sistemi a 
basso costo, quindi le Silicon sono escluse), permet- 
te di manipolare interattivamente una scena com- 
prensiva di ombre, bump mapping, lens-flare (!!!) e 
rifrazioni. Certo, non aspettatevi un refresh in 
tempo reale, ma potete star certi che non troverete 
nulla di simile su nessun altro software esistente sul 
mercato, che probabilmente per fare la stessa cosa 
avrebbe bisogno di decine di minuti, piuttosto che 
una manciata di secondi. 
Tornado 3D permette inoltre di 
lavorare su più scene contempo- 
raneamente senza alcun limite e 
incorpora praticamente tutte le 
caratteristiche presenti nei 
software più famosi. Non posso 
purtroppo elencarvi le svariate 
‘feature", ma sappiate che si tratta 
veramente di un ray-tracer sofisti- 
catissimo, potente e versatile 
come non se ne vedevano su 
Amiga dai tempi di Lightwave, che 
finalmente sembra aver trovato un 
degno rivale. 
Prima di chiudere l'articolo vorrei 
fare alcune considerazioni perso- 
nali: Ipisa quest'anno ha raggiunto 
una vetta di popolarità che nem- 
meno i suoi organizzatori poteva- 
no immaginare, soprattutto se 
teniamo conto della situazione di 
Amiga, tutt'altro che rosea. Pur- 
troppo questa popolarità ha por- 
tato anche alcuni individui decisa- 
mente fuori sintonia rispetto alla manifestazione, che 
non hanno mancato di contestare, a Ipisa prima e in 
Fidonet poi, il loro dissenso verso tutto e tutti. 
Spero vivamente che l'anno prossimo questa gente, 
che probabilmente crede che con un 500 inespanso 
si riesca ancora oggi a fare miracoli, se ne stia a casa, 
a giocare con Sensible Soccer. Altra cosa, sono 
rimasto davvero agghiacciato dall'apprendere che 
secondo alcuni Ipisa sarebbe diventata occasione di 
lucro per gli organizzatori... forse nessuno si è reso 
conto che ci hanno offerto tre CD (di cui due com- 
merciali), un pranzo più che dignitoso e una sala 
grande e riscaldata (sapete che ci sono party orga- 
nizzati in nord Europa dove, oltre a pagare un 
biglietto d'ingresso salatissimo, si rischia speso e 
volentieri di morire congelati?). Sull'apertura ai 
cosiddetti "sistemi alternativi" non voglio spendere 
altre parole, visto che ne ho già parlato abbondante- 
mente a inizio articolo. Con questo è tutto, ci vedia- 
mo l'anno prossimo... si spera. 
Mirko "TMB" Marangon 


TGM: presente e futuro 
in tre lettere di storia 


MAC POWER INTERACTIVE: 
Bella, geniale, divertente e 
ricca di contenuti: Mac Power 
Interactive, un altro modo 

di vivere il tuo Macintosh! 


PC ACTION: 

News, multimedia, Internet, 
videogames, Windows 95, 
shareware... PC Action: tutto quello 
che devi sapere sul mondo 

dei personal computer. 

e e e e e eos e e sa0oeìoes0oìda 
® 


CLICK-UP: 
Videolezioni a pieno 
schermo: tutto 
quello che vorresti 


CLICK AND LEARN: 


Freehand, Quark Consolemania: 


Express, Photoshop, La rivista IARarare f 
Director... Se vuoi italiana più AHI RTRSIEAIAI 
veramente conoscere venduta di più famosi. 

il Mac, questa è la videogiochi cescoccoeeee 


per console. 
eceeecososee 


videorivista 
che stai cercando. 
e cecoeeoseoeoìooìosoe 


PC-ROM Interactive: 
La videorivista su CD 
di informatica per 
vivere il presente nel 
mondo del futuro. 

e coeosesoeese0eoeesc0e00d000e 


MULTIMEDIA CREATOR: 
Vuoi programmare 
multimediale col Mac? 
Multimedia Creator: 
chi altro? 


Provate GRATIS, soto sutl 
NOSTRO SITO E PER 3O GIORNI, IL 
NUOVO RIVOLUZIONARIO PROGRAMMA | 
PER L’OTTIMIZZAZIONE IN TEMPO f 
REALE WYSIWYG GIF/UPEG. 


XENIA ON LINE: IL MONDO DEL COMPUTER, IN UN SEMPLICE CLICK... 


(Xenia On Line): 
http://www.xenia.it 


PAL COMPUTER per AI200 


dell’anno questo titolone dei 
Clickboom ha meritato grande 
attenzione da tutte le riviste del set- 
tore. La demo su Aminet è stata scaricata un 
sacco di volte, e anche coloro che abbiano 
potuto sollazzarsi con quella del nostro CD 
non possono negare che le premesse per il 
successo di Natale c'erano tutte. Successo di 
Natale, in effetti, il nostro CP non avrebbe 
dovuto esserlo, ma qualche problemino di 
distribuzione ha indotto i valenti canadesi a com- 
mercializzarlo proprio sotto le festività. L'arrivo di 
CP cade qualche mese dopo quello della versione 
AGA di Fightin' Spirit, il picchiaduro della italianissi- 
ma Lightshock che, come da noi annunciato nel 


Demona ha un vestitino parecchio singolare, non trova- 
te? Come vedete i ClickBoom non ci sono certo andati 
leggeri coi particolari. 


Belo mostro, adeso ti pichiooo... come al solito tutta la mia 
vena poetica si scatena in queste maestose didascalie. 


numero scorso, si è guadagnato il riconoscimento di 
‘miglior gioco dell’anno’ nella felice isola amighista 
che è la Germania. | coder italiani si sono proprio 
meritati questo premio, dato l’ottimo lavoro svolto 
con la versione ECS (e anche quella AGA non era 
male. NdTMB) e con Black Viper, ma ancora di più 
erano i giocatori ad abbisognare di qualcosa di 
decente da giocare: come ormai da tempo cerco di 
rendere noto (e qualcuno continua a tagliare il 
boxettino...), la promessa recensione dell'atteso 
Super Street Fighter 2 Turbo della Gametek è salta- 
ta non per problemi spazio-temporali, bensì per 
semplice cattiva qualità del gioco. 

Affilate i joystick, quindi, e preparatevi ad affrontare 
una prova ben più difficile delle solite. Siete infatti 
l’ultimo rimasto di quattro leggendari guerrieri, dei 
quali vi diamo l'immancabile descrizione nell’apposi- 
to riquadro, e la vostra missione è sconfiggere il 
tiranno Qwesul. Il malefico negromante ha rapito le 
anime degli altri tre, imprigionando i loro corpi nel 
suo castello e obbligandoli a combattere per lui, Al 


momento del vostro arrivo, oltre alla terribile sor- 


presa di doversi scontrare con quelli che speravate 
fossero validi alleati, anche la notizia che Qwesul 
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PLAYER 


dispone di altri potenti servitori. Gli scontri uno —— 


Siii, frustami! Ehm, spero 
non vi facciate una strana 
opinione su di me. In ogni 
caso, quando avrete finiti di 
sbavare sulle forme di 
Demona, vorrei daste un 
occhio alla superba realiz- 
zazione dei fond... sì, va 
beh. 


Avete finito Bodyblows, 
stessa sorte per Shadow 
Fighter. Sapete a 
menadito le mosse di 
Fightin” Spirit - 
potrebbe anche darsi... 
Ma la prova della 
punizione capitale 
potrebbe essere troppo 
anche per voi. 


contro 

uno si ripeteranno incessanti, dandovi 
la possibilità di recuperare per strada 
le anime degli antichi compagni. Da 
notare questo originale metodo di 
darvi una vita in più, 
dato che i lottatori sal- 
vati divengono a tutti gli 
effetti utilizzabili in com- 
battimento (al momento 
della morte del perso- 
naggio principale, che 
andrà dunque successivamente recu- 
perato). La terribile punizione capitale, 
di cui si parla nel titolo, è la sorte di 
tutti coloro che affrontino il castello di 
Qwesul senza la necessaria forza: 
diventare una delle sue guardie, per 
tutta l'eternità. 

AI di là della modalità ‘storia’, appena 
descritta, al violento giocatore di CP si 
offrono anche quella di campionato e 
torneo a eliminazione diretta, per un 
massimo di quattro giocatori contem- 
poraneamente. Se invece siete tutti 
dalla stessa parte, l’ipotesi ideale è 
quella di impostare lo scontro di squa- 
dra. Quasi tutti i parametri possono 


essere riconfigurati, il più interessante dei quali sem- 
bra la modalità di combattimento ‘esperto’, che 
assegna effetti diversi sulla vittima ai colpi in diverse 
zone del corpo. Ma non voglio certo spegnere con 
un elenco la sete di sangue che questo spreco di 
intro avrà sicuramente creato. Sappiate dunque che 
tutti i particolari truculenti promessi nelle numerose 
press-release sono stati mantenuti, e alcune delle 
arene contengono trappole più o meno mortali che, 
se sfruttate a dovere, consentono di vincere anche il 
più compromesso dei combattimenti. Un esempio? 


Il sangue schizza copioso per tutto lo 
schermo a ogni colpo. L'effetto è 
decisamente uno dei migliori mai 
visto in un picchiaduro. 


Un bell’uppercut quando il gancio di 
metallo passa sulla testa del nemico 
et voilà, eccolo lì appeso e grondan- 
te sangue dalla schiena (mamme, 
strappate queste due pagine dalla 
rivista). A seconda della modalità di 
lotta cambiano anche i modi in cui si 
possa ribaltare una situazione critica. 
| personaggi hanno infatti due tipi di 
energia: quella vitale, al termine della 
quale siete morti e andate a far parte 
della schiera di Qwesul, e quella fisi- 
ca, che dà un indice della potenza dei 
colpi. Nel ‘tiro alla fune’ ogni colpo a 


MA DOVE LO TROVO? 


CP è un gran bel gioco, ma non gode di 
un’importazione iale, Chiunque non riu- 
scisse a reperirne una copia potrà ordinarlo 
al seguente indirizzo: 

PXL Computer / clickBOOM 

1270 Finch Avenue West / unit 13 

M3} 264 Toronto 

(Canada) 


QUATTRO ANIM 
Uri 


Le 


segno spinge un apposito indicatore dal lato 
dell'avversario, e quando questo ne raggiunge la fine, 
il destino della vittima è segnato, mentre nella 
modalità normale ognuno ha la sua energia e la 
gestisce autonomamente. Il tipo ‘misto’, invece, con- 
cede all’attaccante solo parte dell'effetto del colpo. 
Ovvio che, all’approssimarsi dell’energia fisica allo 
zero, i lottatori si stanchino: eccoli dunque piegarsi 
sulle ginocchia per un periodo di tempo variabile in 
base alla zona del corpo colpita, ed ecco quindi 
l'avversario sfruttare subdolamente le trappole 


Niente meglio di un bell'uppercut per massacrare il 
nostro avversario. Gli spuntoni laterali inoltre prometto- 
no molto male 


IL RITORNO DEL RED 


han 


Come volevasi dimostrare... questa cara bestiolina ci ha 
sparato direttamente sulle punte d'acciaio in segno di 
amicizia. Quant'è buono questo gioco... 


come detto sopra. 

Tra un pugno al nemico elettronico e 
uno a quello seduto di fianco (funziona 
sempre, quando avete poca energia, 
ma alla lunga vi toccherà cambiare 
compagnia), avrete forse modo di 
accorgervi della grafica del gioco. Tutti 
i personaggi principali e i loro avversa- 
ri sono alti mezzo schermo e dispon- 
gono di un sacco di mosse, automati- 
camente scelte dal comp a seconda 
della distanza dell’avversario. Cosa 
che, per chi non avesse capito, con- 
sente ai programmatori di inserire più 
pose di quelle teoricamente ottenibili 
con otto direzioni e un pulsante stan- 
dard. Gli scenari del gioco, introdotti 
da appositi cammeo in alta risoluzione, 
oltre ai pericoli di cui sopra hanno 
delle ottime animazioni quali quella 
della luce oscillante nelle segrete. 


Nonostante le apparenze, sembra proprio che Capital Punishment nasconda più di un bug. 
Andiamo con ordine: a quanto dicono i programmatori il prodotto in questione funziona perfet- 
tamente su tutti gli Amiga AGA, quando invece le cose non stanno proprio in questo modo. Su 
un 1200 base non c'è verso di farlo partire, nemmeno utilizzando il dischetto di boot che l'instal- 
ler tanto premurosamente ci consiglia di fare. A proposito dell'installer, sapevate che l'LHA inclu- 
so nei dischetti di gioco manda in palla il 90% dei computer durante la scompattazione? Va beh, 
direte voi, ormai tutti hanno un Amiga accelerato con un buon quantitativo di RAM... le sorprese 
purtroppo non mancano neppure per i possessori di sistemi high-end: sul mio 060 il gioco non è 
mai riuscito a girare, nemmeno seguendo alla lettera le istruzioni che gentilissimi programmatori 
ci hanno spedito via E-Mail. E dire che affermano di aver prodotto buona parte del gioco sulle 
Blizzard 1260. Strano... e ancor più strano che anche su un A4000 si verifichino gli stessi proble- 
mi: un "!fade", un paio di flash bianchi e infine un alquanto enigmatico schermo nero. Non so che 
dire, spero sia colpa della nostra versione, forse non definitiva al 100%, ma fatto sta che il dubbio 
permane e quindi, mi dispiace per il prode Alessandro, mi vedo costretto ad abbassare il voto di 


almeno 4 punti. Vedremo comunque di far luce sulla faccenda nel prossimo numero. 


Il sonoro, dal canto suo, svolge pienamente la fun- 
zione di preparazione alla lotta grazie a una musica 
molto ritmata nelle varie schermate di intro e rudi. | 
effetti durante l’azione vera e propria. D'atmosfera il. 
parlato della schermata di selezione, che forse si 
poteva integrare con un bel ‘you win' o ‘you lose’ 
alla fine degli scontri. 

Ora che sapete cosa si rischia ad affrontare la mis- 
sione, ma anche cosa si nasconde dietro uno dei | 
giochi più attesi degli ultimi tempi, la scelta è vostra, | 
Il castello di Qwesul attende, la punizione capitale 
incombe. 


Alessandro La Spada 


Violento Natale a 
tutti, ragazzi! CP è 
nato gran gioco, e 
tale è rimasto sino 
alla versione definiti- 
va. La presentazione 
è già di per sé impressionante, con il bellissimo 
pugno infuocato che si solleva ad altezza-uomo ed 
evidenzia la scritta, mentre la musica ritmata al punto 
giusto si fa strada dagli speaker del monitor. Tutto è 
più o meno configurabile, senza che gli effetti 
sull'azione siano devastanti, ma assicurando una 
variazione sufficientemente elevata da poter parlare 
di effettive modalità differenti. Sia il tipo ‘storia’ che 
quello ‘squadra’ sono divertentissimi. L'elevata diffi- 
coltà assicura una longevità più che elevata, dunque 
scordatevi di finirlo in pochi pomeriggi. Quand'anche 
doveste farcela, poi, tenete presente che una delle 
cose delle quali abbiamo volutamente parlato poco 
nella recensione sono le mosse segrete e gli scenari 
nascosti, tutti da scoprire e da padroneggiare pian 
piano. L'unico piccolo neo, da me segnalato tra 
l'altro anche ai Clickboom, ma sul quale gli stessi 
non hanno potuto (o voluto) fare nulla, è la classica 
mancanza di ‘senso dell'impatto’. Quella cosa che al 
bar SSF2 era riuscito a rendere così bene, che poi 
Mortal Kombat e Killer Instinct hanno rappresentato 
in maniera altrettanto adeguata, non è in effetti così 
azzeccata in CP; ma quando un cazzotto fa volare 
uno sprite alto mezzo schermo contro un muro di 
spuntoni penso che lo scopo sia comunque stato 
raggiunto. Checché si parli di divieto ai minori, tra 
l'altro, il mio consiglio e di installare la versione com- 
pleta e di godersi i particolari più splatter del gioco. 
Se dunque il lato ludico della vicenda è ampiamente 
nella fascia di eccellenza, anche quello tecnico non 
scherza per nulla. Vi ho già fatto notare l’enormità 
degli sprite, più grossi di quelli di Fightin' Spirit sep- 
pure con meno frame di animazione, ma non sono 
certo trascurabili i fondali. Dal lato sonoro, una volta 
detto della trascinante musica iniziale, non si può 
che parlare bene anche degli speeches e degli effetti 
sonori. L'installer grazie al cielo funziona, e nella 
confezione troverete pure un poster di Corben 
Wedge a ricordarvi dell'importanza dei cazzotti nella 
vita. Capital Punishment è il picchiaduro di Natale 
per Amiga, oserei definirlo uno dei migliori in assolu- 
to. Lo frena un poco la non eccessiva varietà dei lot- 
tatori, solo quattro rispetto a tutti quelli di FS e BB, 
ma mancare un titolo del genere significa perdersi 
una pietra miliare. 


dB _W_ Aa. 


| sette dischi di Capital Punishment girano con A- 
GA e 2 MB di memoria libera. L'installazione ne 
occupa circa 15 ed è in grado di creare un disco 
di boot. E possibile selezionare un'installazione 
‘censurata’, che escluda i particolari più forti del 
gioco, e una compatibile per gli 060. Raccoman- 
data un po’ di fast RAM. 
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UT 


(6) DES 


per scoprire il segreto di una Serge 


DISUG compagna, Grace, nel corso 


ORE Eh = 


VORO cessi coni 


di sconvolgg; 


6 GD.- Oltre T.000)scenari - 
400 pagine di racconto - 25 attori. 


CD.Rom 


PROGRAMMA 
E MANUALE 
IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
WIN. 3.1 O SUPERIORE 
COMPATIBILE WIN ‘95, 
DOS 5.0 O SUPERIORE, 
486 DX O SUPERIORE, 8 Mb RAM, 
SVGA A 256 COLORI, 

MOUSE, SCHEDA AUDIO, 

CD.Rom 2X. j 


Numero Verde. 
[ 167-821177 | 


Dal racconto di Jane Jensen 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it 


PRIETAR 


(O 


MUTTI I MARREHI SONGRREGISTRAMNDA! RISPETTIVI 


(GA !C0) 10) Qui si tratta di conoscere, mettere in asset- 


MANUALE il È h i i 
IN ITALIANO to e pilotare l'auto che potrai scegliere tra 
REQUISITI TECNICI: una vasta gamma, in una vera gara, con neve, pioggia, di giorno e di notte. 


DOS4GW COMPLETAMENTE 
OPERANTE SOTTO 
WINDOWS 95 O MS DOS 6.22, 
486DX2/66 O SUPERIORE, 
RETE IPX PER GIOCARE FINO 

A 8 GIOCATORI, 8 Mb RAM, 
SVGA CON 1 Mb DI MEMORIA, 
SOUNDBLASTER O 100% # 

COMPATIBILE, LETTORE CD.Rom 2X. | 2a | ] SR SP € @* © 
RACCOMANDATO: PENTHIUM 100, (€ E Le 3 

16 Mb RAM, SVGA CON 2 Mb 

DI MEMORIA, LETTORE CD.Rom 4X. 


( 167-821177 | 


Più di 3 ore di gara, con opzioni varie che rendono Rally Championship 


un'esperienza totalmente coinvolgente. 


re ii 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 


E tradizione porsi degli obiettivi a inizio anno. C'è chi si propone di 
fare il bravo ragazzo, chi di codare la routine più tosta dell'universo 
[Ei ola]Ms{Misat-[e:[U1\[-ii=Molola]@ioloSisto]l[(=Mlo[[{olal=ii(oMeroJa}(cisji=Morolol[o(=R-\V[OKY 
Ebbene, io faccio parte di quest'ultima categoria e sono sicuro che a 
molti di voi questo non farà affatto piacere e francamente la cosa 
inon mi tange. E si, cari miei, perché è ora di darsi una svegliata e 
aprire gli occhi. Non è più tempo per i giochini scritti in Amos, non 
c'è più spazio per il platform alla Sonic, è finita l'epoca delle routine 


mente il TS si è trasformato in una specie di bidone aspiratutto in 
[e|g-[0[oMe|MoXSjo]itig=at=ialeial=a(Niolsro(o/[oRiste:g]t(=Y44=0 (0l=igialo)aMolli=Mt=1tt(0) RIN(0]s) 


voglio più vedere sprite che rimbalzano per lo schermo, parallasse a 
20 strati o embrioni di videogiochi. Fate un favore all'umanità, com- 
pratevi un C/C++ e incominciate a programmare seriamente qualco- 
sa che non sia il solito visualizzatore di testi o d'immagini, dato che 
ne abbiamo fin troppi. E se proprio volete fare un gioco (ricordatevi 
però che il mercato Amiga è veramente messo male da questo 
punto di vista), cercate almeno di spremervi le meningi, prendendo 
[Fjollg=v4(0]a/=MeF-M0[9[=/00/=;a]Me[M Molelo/oRM©z-1o/0]a]=N=N=]P44=1tifM(ei0]-Mo/0)s 8 (=N(0]£0)} 
fatiche hanno veramente mostrato al mondo di cosa fosse capace 


in linguaggio basic. Ho fermamente deciso di ignorare qualsiasi pro- 


[e(0)s(oRfo]=1gpaVagliet-Woiei=Mato]aMi=\o]°]F=MiOlamiaelialiaaio Me[MUii]ià=}aof-|(o]elal=@i9litiaa}-ti TMB 


|[Sya{eJa{=io {RE VTe: co] WETelallet=Mfo (=) MCie-Ia(0 [Mi s4Y11(0YARST0]21=] 940 Mo}z]g(eIOEKO) 
capire le difficoltà intrinseche del Klick'n'Play, per cui percorsi e vet- 
ture devono per forza essere miniaturizzati se vogliono apparire per 
intero nell'unica schermata a disposizione, ma così si rischia davve- 
ro di non capire più niente! Comunque sia, una volta superato 
l'impatto iniziale (e dopo essersi dotati di un monitor a: 17 pollici), 
Damon Hill risulta decisamente divertente: peccato che lo si possa 
giocare solo in due, e che io lo abbia provato quand'ero da solo... 
La realizzazione è buona, la grafica pure, la musica del tutto rippata 
da brani midi (e quindi coperti da diritti d'autore... aaargh! Sostituite- 
le con qualcosa di vostro al più presto!!!), ma nel complesso il gioco 
non puo ambire a molto di più della distribuzione freeware che l'uso 
di Klick'n'Play inesorabilmente sottintende. 
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Cosa fa la gente normale quando in teoria l'orologio di sistema del 
proprio PC segnerebbe le 2.54? Semplice: dorme già da un pezzo. 
Cosa fa invece il Paolone, a cui oggi è stato ricordato che doveva 
consegnare anche il Talent Scout in tempo? Ancora più semplice, 
(er-]g[ot= IAA (0) doo (ololoMi=SXY=18=1RS{0]0]0}-V44:1(0R (= MOFI(E=W0 (21: VA 0]0]M = Msi CVI=N| 
EIU(ONi=(0((0:0](072740}00 =10]]=/91=M0 os} [MAV(ol Mi at-ESi=te[V]|CoNi (=MAV/ [sigle (=Mo[Mo[TIIC 
rubrica, dovrebbe conoscere Damon Hill, il gioco di corse in assolu- 
to più sfortunato della storia del Talent Scout: se non erro, per ben 
due volte ci è stato impossibile valutario in quanto i dischetti perve- 
nuti erano difettosi. Ma stavolta, a quanto pare ce l'abbiamo fatta: 
ecco a voi, nello splendore di queste fotografie, il gioco di Massimo 
e Danilo in tutto il suo (beh) splendore. Dico “beh” perché mi sono 
letteralmente polverizzato quel poco di vista che mi rimaneva, per 
giocarci: ma dico, avete preso le macchinine direttamente dalla col- 


di 
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Stavolta è toccato 

al caro Federico 

Tollemeto essere 
l'involontario protagonista di questo tristo pertugio “tgmmesco”: il tuo 
Heater Shaft non ne ha assolutamente voluto sapere di funzionare sul 
mio computer, nel senso che superata l'introduzione si è irrimediabil- 
mente impiantato, sia sotto Windows 95 sia sotto DOS. Prometto che 
cercherò di farlo funzionare meglio non appena avrò un po’ più di 
tempo a mia disposizione, e se sarà il caso sarò ben lieto di pubblicare 
una rettifica il mese prossimo. Nel frattempo, se puoi, dai ancora 
un'occhiatina al tuo programma, e tieni conto che io ho un Cyrix P150+ 
con scheda video S3 Virge PCI, magari il problema sta in uno di questi 
due elementi... 


Checking your System... 


Joystick A fan CX 


Conv. Mem (Min 600 KBufe) XA 


(Min 2 MByte) 


V 


(Remember. : You Need EMS$ Driver) 


Ext:Mem 
Sound Blaster 


(O 


Eccoci arrivati al consueto appuntamento con moduli, canzoni & affi- 
ni: come sempre ne abbiamo per tutti i gusti, leggete un po! qua... 
= DJ MASTER C.& FRANKY MNEMONIC: il vostro modulo “profon- 
do.mod” a 8 voci si distingue da molti altri per il fatto che quasi tuttii 
[eta |tGigaiFIo]aloMo|ti(=]f=1a}(AMiorzigziti=igiSti[o- Mie [VISSE Melal=Mo]=ieMololelaBfeloXSSio]glo) 
vantare, tuttavia non mi sembra che brilli particolarmente per origi- 
nalità... è il solito remix di “profondo rosso" (non se ne può più) con 
l'uso di una chitarra distorta, tra l’altro nemmeno troppo bella. Per il 
resto il ritmo è uguale a quello di mille altri moduli. Molto bella inve- 
ce, a mio avviso, la intro dedicata a The Games Machine. 
-GABRIELE “SEKKO" BRUNELLI: Ricordo con un certo terrore l'atti- 
mo in cui Gabriele mi consegnò di persona un'audiocassetta con, a 
detta sua, un “remix di alcune musiche del C64”, non per altro, ma 
perché li allo SMAU in quel momento c'erano veramente decine di 
persone che affollavano lo stand della Xenia, altre che andavano e 
venivano, altre ancora che cercavano di rubare qualche “cimelio”, e 
via dicendo. Ricordo anche che. lo trattai con un po' di sufficienza - 
in fondo di remix delle musiche per C64 ce ne sono a bizzeffe - ma 
[eJo] Mi gloX(er-VoJi Cogfe: et=@iSi at: Siero]ato[-IVi=Mo[ti=](ele]St-Moliiali=t(=SSt=ia}(=MMo|Si=]2lol0Mina]! 
ha detto che per comporre il suo pezzo aveva usato una Roland 
Sound Canvas con annessa Daughter Board SCB-55, configurazio- 
ne audio di cui avremmo dovuto disporre anche noi per poterlo 
ascoltare. Gente, solo una volta tornato a casa mi sono accorto di 
avere tra le mani uno dei più bei pezzi di new age che io abbia mai 
ascoltato! Gli strumenti ovviamente non sono nemmeno paragonabi- 
| li a quelli che si potrebbero tirare fuori da una normale SoundBlaster 
16, e pezzi come l'intro di Cybernoid, quella di Golden Axe, il secon- 
do livello di Ghouls’n'Ghost, e ila musica di Mith rinascono a nuova 
vita e vanno a fondersi in una vera e propria sinfonia. Inutile a que- 
isto punto aggiungere che VOGLIO almeno una cassetta da 60 
minuti che contenga le tue musiche, soprattutto se sono tutte di 
questo livello. 
\-FGF: Prima il lato positivo. | tuoi moduli sono veramente carini. Poi 
quello negativo: c'è qualcosa che non va. Non tanto per gli strumen- 
\ti utilizzati (anche se le percussioni a volte sono decisamente scial- 
be), che rientrano nella media, ma per le scelte ritmiche. Ascoltando 
li tuoi moduli si ha la diffusa sensazione che la batteria sia stata 
“appiccicata” lì, a volte senza seguire perfettamente il discorso. Puli- 
sci meglio il tutto, mettici un pizzico di fantasia in più, e i tuoi moduli 
saranno perfetti. A presto. 
-LORENZO ACCORNITI: Perdonami la domanda... Ma perché ci hai 
mandato dei moduli incompleti? Mi spiego meglio: sandra.xm è 
molto bello, ma s'interrompe proprio quando uno meno se lo aspet- 
|ta, l'attacco finale di strange.xm è molto bello, ma dura poco, e poi 


IE ti restzio Sn era a 
ci.sono un paio di pat- 
tern sparsi in giro, che 
non possono certo 
costituire del materiale 
PEER CISESINZ E 
tazione (positiva o 
negativa che fosse). 
\METalo E Tele [Vi=1[orox Sai }i110) 
perché i presupposti 
leJ=teiio [=1if=lo]t{o]at-Mag{®i[or=] 
ci sono tutti. 

-EFREM “REMINDER” 
[LO 7404208b Però! 
Armony of Puyo è dav- 
vero un grandissimo 
modulo: in un videogio- 
[orela (-10=1°)0]=20°]go}o]dloYU Uta! 
bel figurane, compli- 
menti... Revenge ‘of 
la<=taglialo (<a S&S) {(eliato 010) 
EtelaleMias(e]\(olef=ie}t=Filei=Mi= eco (e]aloMio (MI Viauo)tilagi= MES To(=\t= Ugitaglio= MU also Va 
of Remember dimostra inconfutabilmente che sai cambiare genere 
con estrema dimestichezza... insomma, hai fatto dei bei passi avanti 
e si sente! Non male nemmeno “The Dark Side”, anche se alla 
L[UTae {= efoJUTeJESIU [o] at 1a=S0® 1a NFo1ONINiaTo)(oXS{=i tt MANIS] Molo]aa]o][SISKS(CRMete]salo)linal=ialt 
davvero, ancora un po' e ti beccavi il bollino... 

-PERUZZI SIMONE: Quando c'è l'arte non bisogna metterla da 
parte e i moduli di Simone ne sono un esempio palese. Rispetto agli 
ultimi ho notato un vago calo della qualità, nulla di grave comunque. 
“Ambiente” coinvolge con la sua atmosfera soft, che lo pone un gra- 
dino sopra a “Mistery”, comunque coadiuvato da un basso partico- 
larmente tosto davvero azzeccato. “Night of Stars” poteva essere 
meglio e lo stesso vale per “Revenge”. sofferenti di un modo di com- 
porre stile primi anni ‘90. 

-PASQUALE DAVIDE: Quale il nome? Quale il cognome? Ha impor- 
tanza? Non penso, date che in questo caso l'unica cosa che conta è 
la qualità dei moduli, che non hanno deluso le aspettative (perché, 
ce n'erano?). La varietà di questi Protracker è senza dubbio rimar- 
chevole, anche se forse hai peccato un po’ come scelta degli stru- 
menti. Rimane [ere)gs1]g{e[9(=2E=19)0)g=v4-4-10]1[CM (ONES) (0) P40% 

-PAOLO VANADIA: Capurso è un luogo a me assai noto (qui è TMB 
che ti parla) che mi porta alla mente vaghi ricordi.di estati lontane... 
ciò non toglie che i tuoi moduli disumani abbiano non solo irritato il 
mio stereo, ma anche il mio stomaco, che ho dovuto domare a ‘colpi 
(ol Aa -Seltzer. Non mi ha fatto ridere, quindi non provarci mai più, 
chiaro? 


contact: 
0941/901449 
0941/902567 È 


contact: 
0941/902550 


Oh, :cosa vedo mai! Un clone di Asteroids! 
[Salfi gT=Mfo[g-1ilot- MN o]=p24=Sfer-ERSY=110]0) = ME=(0(0{{g {tti 
ra Blasteroids! Non male, devo ammettere 
di essermi divertito come un matto a gio- 
[or=|go:Mifol=(eror-1(oMe1a(=M MU [\V/=i{(oMo|Mo{tiile:o)ie=M=M018) 
[olo Nii (go]oJologi=XeJe{e[=}a(oRt1|[=2o{l20{=t8}<}(0)a}Mea(o[S{othi 
[{Telllgsi=ia]aiote=]aloffimaio(=:{t=Met=\Vilei=t[E-Molgialoilorni 
IERI VI TRESSe]ISTe (elia siste] (e}aiS=2 fo |foforo gie [MI VEGGIE 
mo e Danilo dava dei grattacapi per la 
miniaturizzazione degli sprite, qui si rischia 
la claustrofobia: un vero peccato perché la 
qualità tecnica con cui li hai disegnati è 
elevata e si vede. Se puoi rimpicciolirli un 
attimino, ed eventualmente diminuire l’iner- 
zia dell'astronave, faresti proprio una gran 
(eroXct- PI [a Molo[a]Mie:-I<{o]o:g={o(oReial=2i Mb (U0) 
[e]gote|g=legtant= Miia]ie= Sit Viale Mio (=1o)(oSt 
simi Silver Disk... è troppo diver- 
tente!!! 


DESIETA] 


- Cerco due ottimi bozzettisti su carta in 
grado. di disegnare locazioni interne ed 


esterne per un'avventura in fase di proget- 
tazione. Cerco inoltre illustratore per gli | 
intermezzi animati. Chiunque fosse inte-| 
ressato può telefonare a Massimiliano 
Salustri: 0863/517885 (ore 20/21). 

- La CPU Italian System ricerca gruppi di 
[e]gole|g={palagt=PA[e]at=MAVi(e|=iolel[ololelifaVasiio]- M=0iz107 
Per informazioni telefonate al numero: 
055/2321363 o faxate al: 055/2047075. 


Max mi uccide, questa volta mi fa a fettine. Altro che a Natale sian tutti 
[e] [VM eJ®[e]a] Ne [STiMigIStelalleMieigaitali(=3ial=i(Mei=tale]a {Se |M Ot=Tefolofe{a]alo]io[=]Me[Siaato]alicIeio) 
direttore esecutivo... come portata. Solo sei foto per due pagine? Va beh, 
sarà mica colpa mia se ci mandate venti chili di moduli e neanche un etto di programmi 
seri. Cosa fotografo? Le forme d'onda? L'ho già fatto decine di volte! Basta, questo è trop- 
po, me ne vado. 
Scherzi a parte, buon anno a tutti e non dimenticate di seguire i consigli che il buon TMB vi 
ha lasciato nel cappello, ok? 
TMB & Paolone 


Tutti sanno che il calcio è lo 


sport più bello del mondo... 


Tecnologia Rivoluzionaria. 


e Grafica scorrevole, in 
3D renderizzato in tempo 
reale. 


e Movimenti di David 
Ginola in Motion Capture 
con la tecnologia 
MotionBlending®M per un 
gioco fluido e continuo. 


e Nuova intelligenza 
artificiale dei giocatori per 
passaggi e scelte di tiro 
professionali. 

e Modalità di gioco 
multiplayer, fino a 20 
giocatori. 


e Gioco via modem fino 
a 8 giocatori. 


et grats ha > 
Software e manuale in italiano 
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CD-ROM © WINDOWS 95 © PlayStation" e Saturn!" 
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IF IT'S IN THE GAME, ; 
ITS IN THE GAME° http://www.cto.it 


EA SPORTS, il logo EA SPORTS e MotionBlending sono marchi della Electronic Arts * Electronic Arts e "IF IT'S IN THE GAME, IT'S IN THE GAME® sono marchi registrati della Electronic Arts. e Windows è a seconda dei casi un marchio o un marchio registrato della Microsoft 


Corporation negli Stati Uniti e/o negli altri stati. * “PlayStation” e più sono marchi della Sony Entertainment Inc. 


E rieccoci!!! Non ci speravate più, eh? 
. Dopo mesi e mesi di assenteismo, la rubri- 
«ca più attesa da tutti gli artisti d’Italia è 
ritornata, non siete felici? Spero di sì, in 
ogni caso v'invito ad aver un po’ di pazienza nel caso 
il vostro nome non figuri in questo numero: siamo 
parecchio in arretrato e ci vorranno almeno un paio 
di mesi (previsione ottimistica) prima di tornare in 
pari. Inoltre, data l'enorme affluenza di materiale mi 
trovo nella scomoda condizione di dover limitare i 
commenti alle vostre immagini a poche righe, in 
modo da lasciare spazio a tutti. Bando alle ciance 
quindi, e sotto a chi tocca! 
Iniziamo con Barisonzi Simone (FOTO | - 2), un 
vero mago del Photostyler e del Paintbrush di Win- 
dows (vada per il primo, ma quest'ultimo è veramen- 
te osceno!), con cui ha realizzato due autentici capo- 
lavori ispirati alle magnifiche opere di Masamune Shi- 
row: Appleseed e Orion. Deunan e Seska sono dise- 
gnate in maniera assolutamente stupefacente, con 
una cura nei dettagli davvero maniacale (in tutti i 
sensi...). Non possiamo che farti i complimenti per la 
tua tecnica, davvero fuori dal comune. L'unica imma- 
gine poco convincente, ma comunque apprezzabile, è 
quella della lattina modellata con il 3D Studio, dedi- 
cata alla nostra rivista. Nulla di nuovo comunque. 
Continuiamo con le picture di Giuliano D'Angelo 
(FOTO 3 - 4), che si è ispirato non poco alla saga di 
Guerre Stellari. Che dire? A quanto sembra riesci 
davvero a sfruttare a fondo le possibilità offerte dal 
limitato 3D Studio 2, ma francamente sorge il dubbio 
che molti degli oggetti siano presi da qualche raccol- 
ta. Non fraintendermi, non ti sto accusando di nulla, 


però sai com'è, di X-Wing, Death Star e TIE-Fighter 
ne ho visti a camionate in anni e anni di Talent Art, 
quindi potrai capire le mie perplessità. Voglio 
comunque fidarmi della tua onestà, complimentando- 
mi vivamente per la buona resa del rendering, per le 
texture utilizzate e per la cura maniacale con cui hai 
realizzato i vari soggetti. 

Di grande impatto i rendering di Alessio Perboni 
(FOTO 5 - 6), realizzati con grande perizia tramite il 
sofisticato Persistence of Vision 3.0. L'autore ci tiene 


a precisare di non 
aver utilizzato alcuna 
interfaccia grafica; 
infatti, per chi non lo 
sapesse, POV funzio- 
na a script, tramite un 
linguaggio non diffici- 
lissimo, ma nemmeno 
alla portata di tutti. | 
risultati sono quanto- 
meno eccellenti, 
soprattutto come 
qualità e pulizia delle 
immagini. Apprezzabili 
soprattutto Powglass 
(per le rifrazioni di 
luce) e Xplratio, che 
vanta anche un pae- 
saggio frattale. 

Un po’ meno esaltanti 
i risultati ottenuti da 
Alberto Colombo, 
che dimostra ancora 
parecchie incertezze, 
sia in fatto di modella- 
zione che di idee vere 
e proprie. Le varie 
immagini hanno tutta 
l’aria di essere dei primi esperimenti, data la loro 
poca coerenza. | soggetti sono spesso e volentieri 
fini a se stessi e nel contesto si nota una scarsa 
attenzione alla loro posizione nello spazio. Hai anco- 
ra parecchia strada da fare, soprattutto sul piano del 


realismo. 

La stessa cosa vale per Venturi Giuseppe: la sua 
opera, modellata e renderizzata con il 3D Studio 4.0, 
lascia parecchio a desiderare. Osservando l’immagine 
in questione si ha subito un’impressione di confusio- 
ne, dovuta a una mappatura non proprio perfetta, il 
cui effetto viene amplificato a causa di una bizzarra 
aspect-ratio, che tende a far sembrare tutti gli ogget- 
ti tremendamente “schiacciati”, quanto deformati. La 
mano che esce dallo specchio, poi, risulta decisamen- 
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te fuori luogo (piuttosto che un braccio robotico, 
non potevi farne uno scheletrico?). Riprova e con- 
trolla. 
Finalmente possiamo tornare al 2D con alcune LBM 
di Perdellini Giorgio. Ancora una volta 
non ci siamo, dato che le varie immagini 
peccano di un tratto a dir poco incerto 
e di una colorazione abbastanza impa- 
stata. Francamente ho visto uscire cose 
decisamente più stupefacenti dal 
Deluxe Paint, che a tutt'oggi è conside- 
rato il programma principe per il dise- 
gno 2D. Insomma, devi lavorare parec- 
chio prima di meritarti qualche nota di 
merito e scusami se sono stato troppo 
cattivo. 
Mattia G. Devecchi ha invece seguito il 
vecchio consiglio dei pochi ma buoni, 
inviandoci un’unica BMP prodotta con il 
terribile Paint di Windows 95 (ma siete 
dei masochisti! Prima il Paintbrush,; poi 
il Paint di W95... ma non avete proprio 
rispetto per il vostro estro creativo). Il 
disegno non è affatto male, anche se mi 
devi spiegare dove sono i 64000 colori 
di cui ti vanti... io ne ho contati sì e no 16. Fai 
comunque attenzione alle proporzioni, dato che hai 
disegnato un Crilin decisamente troppo largo, che 
tende ad assomigliare a un armadio a tre ante, piut- 
tosto che al piccolo eroe di Dragonball. 
Concludiamo con Savoldelli Simone, appassionato 
dell'universo giapponese, specie per quello dei carto- 
ni animati e dei manga. Le sue immagini, infatti, trasu- 
dano di riferimenti più o meno espliciti a cartoon che 
hanno segnato la nostra infanzia, fra cui non mancano 
Conan, Yamato, Hokuto No Ken 
e via dicendo. | rendering, tutti 
prodotti con il 3D Studio 2, non 
sono proprio lo stato dell’arte, 
anche se è apprezzabile lo sfor- 
zo. La maggior parte delle scene 
sono comunque molto “aride” e 
si ha l'impressione che gli oggetti 
siano piazzati nello spazio senza 
molta cura. Praticamente sembra 
tutto troppo artificiale. Lavora 
meglio sui materiali e sulle luci 
per ottenere risultati migliori. 
E con questo è tutto... come 
dite? Già finito? Purtroppo sì, ma 
non preoccupatevi, il prossimo 
mese cercherò in tutti i modi di 
dedicarvi almeno un paio di pagi- 
ne, ok? 
Mirko “TMB” Marangon 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


DELPI 


La Terra è stata ecologicamente distrutta 


e i sopravvissuti si sono divisi in 8 clan opposti 
e vivono in navicelle spaziali immense. 
Tutti sono alla ricerca di una nuova "terra" 
da colonizzare. Il tuo cervello è stato congelato 


criogenicamente ed ora è collegato al computer 
CD.Rom ce sea i. P 
COMPLETAMENTE principale: così puol guidare direttamente 
[INMUV: VAT: (o) la colonizzazione del nuovo mondo. 


REQUISITI TECNICI: Costruisci, controlla mostri di terra, aria e mare 
486/66 CPU O SUPERIORE, E 5 

8 Mb RAM, per difendere la tua nuova colonia! 
(RACCOMANDATO PENTHIUM 90), 

LETTORE CD.Rom 2X, 

[Ye 1110). to) N(0):9. Wo) lg.Vil:}(0a 
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Garanzia 12 mesi sui 
pezzi montati 


a Vasto assortimento 
a di Video Giochi 


ro 
PlayStation 
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Ci Vasto Assortimento 
di titoli PC CD-ROM 
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CONSOLLES 
department 
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GALLARATE-VA 


via Lorenteggio 22 sotto i portici C.Comm. Malpensa 1 - via Lario 37 


Tel.02/42.300.10 Tel.0331/77.96.20 
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MEDUITANN 


SONO DISPONIBILI ENCICLOPEDIE MULTIMEDIALI 


sint un "500 
ilent Thunder ; 
LIBRI INTERATTIVI EDUCATIVI PER BAMBINI E RAGAZZI Silent Hunder 79.900 
CORSI DI LINGUE - FAVOLE E PASSATEMPI PER TUTTI S.LO.R.M. telefonare 
Strike Commander Ì 
VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE Super Karts 49.900 
System Shock 49.900 
Tennis Int. Open 49.900 
Theme Park (Ita) 49.900 
Tie Fighter Collector 49.900 
11th Hour Lords of Midnight Tilt 85.000 
7th Guest bag Carpet i 99. Tomb Raider 94.900 
Big Red Racing Mad Dog Mc Creek I+Il «OEM- 49.900 Top Gun (Ita) 95.000 
Bio Forge Madden 97 99.900 Torin's PasagelIta) 95.000 
Blam! Machine Head Magic Carpet (Ita) 49.900 Uefa Championship 75.000 
Broken Sword Mega Race -OEM- 29.900 nil Fighters 49.900 
Buried in Time (Ita) Michael Jordan în Flight 49.900 War Craft 2 (Ita) 95.000 
Burn Cycle Henin Island lor Il (Ita) 49.900 World Rally Fever 75.000 
Command & Conquer ; MTV'S Slam Scape 95.000 Wing Commander Ill 49,900 
Command & C. Data Disk 39.900 Nascar Racing 39.900 Wing Commander IV telefonare 
Civilization Il 99.900 NBA Live 95 49.900 Wings of Glor 29.900 
Cyclemania (Ita) 49.900 Woodruff (0) 49.900 
Dark Forces 49.900 A X Wing Enhanced 
Day of Tentacle (Ita) 49.900 N i Z.(Ita) 
Deadlock 95.000 
Descent 2 89.900 
Doom Il 49.900 
Down in the Dumps 104.900 
Duke Nukem 3D 79.900 
Duke Nukem 3D (Ita) 95.000 
Earth Siege 2 95.000 
Enemy Nations 95.000 : 
FI 39.900 Pi 
FIGe2 89.900 NBA Live 96 (Ita) 89.900 VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE 
F22 Lightning Il 108.000 NBA Live 97 (Ita) telefonare 
EF 2000 ITA 119.900 Need For Speed 79.900 
Fifa 96 ITA ; Need For Speed Spec. Edition —89.900 
Fifa 97 ITA NHL 96 89.900 
Fifa Soccer NHL 97 99.900 
FX Fighter (Ita) pupi e a 
iympic Soccer È 
Pg Uno VII i 49900 PROSSIMA APERTURA 
‘andora Directive telefonare 
PGA Tour Golf 96 118.000 BE RGAMO 
Li nia (Ita) ec VIA XX SETTEMBRE 
antasmagoria i 
Pinball 95 69.900 PER INFORMAZIONI 
DE sn A nai TELEFONA AL 
ray tor deati È È 
Primal Rage 49.900 02/42.300.10 
Quake 89.900 
Rama 114.900 
Gabriel Knight Il 99.000 Rebel Assauli - Ribassato! 37.800 
Grand Prix Manager 95.000 Rebel Assault Il 99.000 
Hardline 95.000 Red Alert ITA 89.900 
Hexen 84.900 Ripper 124.900 
Hi Octane 29.900 Ru hl World Cup 95 39.900 
Inca 49.000 Safe Cracker 94.900 
Inca Il 39.900 Sam & Max (Ita) 49.900 
Indiana J. Fate of Atlantis (Ita) 49.900 Scorched planet 94.900 
Indy Car Il 79.900 Screamer 64.900 
Iron Assault 49.900 Screamer Il 69.900 
King Quest VII (Ita) 95.000 Scudetto Il ITA 84.900 
Light House 124.900 Sea Wolf (Ita) 49.900 
Links LS Golf 124.900 Secret Weapon of Luftwaffe 38.000 
Little Big Adventure 49.900 Shivers 89.900 
Lost In Time 1+2 49.900 Sensible World of Soccer Euro 96 75.000 
CONSOLLES: Fota e, 
department * Valvese 
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Più utili delle omonime GIALLE, più paffute di Puffo Golosone, più strappalacrime 
di “Anche i ricci piangono” e più profondo di The Dig... Sì, sono tornate e in ver 
sione Maxi (come i pannolini!). Scommetto che vi starete chiedendo: “Dove dia 
mine sono andati i Tips? Dove cribbio è Mao?” e soprattutto “Chi è quel pazzo 
che ha dato modo al Corner di diventare Pages?”... calma, calma, non spingete, 
c'è una spiegazione a tutto. 

Sicuramente avete visto l'incredibile volume di soluzioni che abbiamo voluto inse” 
rire questo mese nella rivista, l'assenza del benamato Della Calce è essenzial® 
mente dovuta al fatto che la copia di Fable che quel disgraziato aspettava per la 
soluzione è arrivata nel periodo di chiusura e, per cercare di farcela, si è visto 
costretto a passarmi.il testimone in dirittura d'arrivo. lo cercherò di fare il possibile 
per prendermi cura della rubrica in sua assenza, anche se sul prossimo numero 
tutto tornerà come prima, o forse anche meglio (non voglio sbilanciarmi troppo). 
Questo mese i dovuti ringraziamenti e i vari saluti vanno a Pina Saettone di Don- 
nas (AO), grazie mille per gli auguri di Natale, è sempre un piacere sentirt.. ehm, 


LA LISTA DELLE MERAVIGLIE —CIAK DUE— Per una qualche strana ragione, il grafico 
non ha ben capito come impaginare l'incredibile listona del mese scorso, così 
ho deciso di dargli una seconda possibilità, riproponendovela. Ho fatto male 
(faccia di maiale)? 

Per poter richiedere le copie col CD (al doppio del prezzo di copertina, 
eheheh) dovrete fare un versamento sul c\c postale 19551209 intestato a 
Xenia Edizioni s.r.l., Via Dell'Annunciata 31 - 20121 Milano, indicando sul 
retro il nome e il numero della rivista/riviste che desiderate. Mi raccomando, 
ocio a non cannare alla grande il numero che volete, perché purtroppo noi 
[neJaiotoXSisit=[ne]oXot=10e]o]F]av{=ilo)l 

CD di TGM n. 82 — Monkey Island; Monkey island 2; Alone in the Dark 

CD di TGM n. 83 — Indiana Jones 4; Alone in the Dark 2 

CD di TGM n. 84 — Maniac Mansion; Zak McKracken; Day of the Tentacle 

CD di TEM n. 85 — Sam & Max; Alone in the Dark 3; tutte le mappe di Rayman 

CD di TGM n. 86 — Diskworld; Darkseed 

CD di TGM n. 87 — Simon the Sorcerer (con mappe); Woodruff and the Sch- 
nibble of Azimuth 

CD di TGM n. 88 — Under a Killing Moon; Phantasmagoria 

CD di TGM n. 89 — Cruise for a Corpse; Cyberia 2 

CD di TGM n. 90 — King Quest 5 (con mappe); Shadow of the Comet 

CD di TGM n. 91 — King Quest 6; Space Quest 4 

CD di TGM n. 92 — Lands of Lore (con mappe); Little Big Adventure; | Have 
INCeRV.{eJtiia] 

CD di TGM n. 93 — Indiana Jones 4 (a grande richiesta); Beneath a Steel 
Sky; Full Throttle 


DESTRUCTION DERBY (Michele Furlan di Trieste) Il seguito è una ciofeca, il primo 


ci va abbastanza vicino... Ho trovato recentemente un trucchetto che ti permet- 
terà di divenire praticamente invincibile, basterà aggiungere al posto del tuo 
nome la scritta IDAMAGE! (io l'ho trovata scritta così, non ho idea se serva o 
meno aggiungere i punti esclamativi). 


INDY 3 (Francesca Patrignani di Portogaribaldi <porta pure chi vuoi!> -FE) 


Cara Francesca, chi ti risponde è il mitico (almeno si spera) FBS; il fatto che tu ti 
sia bloccata all'inizio può dipendere solo da due circostanze: la prima è che non 
hai ancora aperto il pacco che hai trovato nel tuo laboratorio; e il secondo è che 
probabilmente non hai notato che è stato aggiunto il verbo “Viaggia” col quale 
potrai raggiungere Venezia... queste sono le uniche due spiegazioni. 
Complimenti per aver ritrovato da sola il diario di Indy! 


MEGALOMANIA (Amiga) Da Emanuele “Sun” Locci, sono arrivati un po' di trucchi 
per alcune glorie Amiga. Sono sempre i benvenuti i cheat di questo (in effetti 
il periodo di magra non è ancora finito, cosa aspettate a fare come SUN?). Digi- 
tando la password OFBAXURKHIR potrete partire dalla quarta epoca con 300 
Po) gala} Wo {E} 910XS]P4(0]pl= 308 


GOBLIINS 2 (Sig.ra Anna Maffei di Ala -TN; Mauro Pattaro di Granze -PD) 


Per prima cosa un grosso saluto ad Anna, mi ha fatto piacere leggere il fax che 
mi hai mandato (posso darti del tu vero? Chi tace acconsente... o non-sente, a 
scelta!). Purtroppo ho potuto rispondervi solo ora per mancanza di spazio nei tips 
del mese scorso (se avete notato è stato anche omesso il logo dell'FBS Corner!), 
comunque sia, ecco ciò che volevate sapere: dopo che Winkle avrà messo il sale 
sulle polpette (lo potrete trovare cliccando sul pescespada), dovrete dirigervi alla 
mensola sopra al cuoco; quando quest'ultimo verrà sollevato, fate mettere a Fin- 
gus una puntina sulla cassa... dovrete essere velocissimi e usare del gentilisir 
nella polpetta che vi troverete davanti. 

Per il secondo punto (la storia del principe che torna sempre indietro) dovrete 
necessariamente terminare il livello... ecco comunque alcuni consigli sparsi: dopo 
aver preso uno scarafaggio grazie al guanto, usatelo nuovamente sul buco e get- 
tagli sopra un po' di gentilisir (probabilmente l'avete già fatto ma non si sa mai). 
Nello schema con l'armatura, fate invece premere a Fingus la pietra della torre; 
cliccate sull'elmo e usate la corona. Scendete e raccogliete ia penna con la quale 
dovrete dare una “spolveratina” al vaso del pittore. Dopo aver usato lo scarafag- 
(e][e(e(0] Ml oJUle:oi=28-\V/=ie(oNfe)i tit ]g-\ce}MiVist-\(=re: BS(0]0)g=M01100)=!0]=2i=Mfolo)MMo[<ia\clI[Siteii No) sets ]alel0) 
alla sala del trono ora sarete in grado di convincere il Principe Buffone a venire 
con voi nella macchina-nello schema dell'armatura. Alla prossima! 


leggerti (per U7-2 spero di poter fare qualcosa al più presto); Fabio Zampollini di 
Asti, che ci ha spedito tre lettere assolutamente identiche ma a dir poco caratteri- 
stiche; e Mario Santoro da Napoli che chiede la soluzione di Evocation... se qual- 
Cuno avesse finito il gioco me la mandi all'indirizzo dei Tips (magari già su 
dischetto), in palio c'è una confezione XL di sfogliatelle Santoro! 

Com'è ormai nella tradizione, l'indirizzo al quale dovrete spedire il tutto è: 

Xenia Edizioni - TGM Tips & Nesciddoko, Casella Postale 853 - 210128 Milano 

La E-Mail di MAO è invece: adellacalce@digibank.it 

Mentre il numero per faxarmi le vostre richieste (mi raccomando a FBS non a Sil- 
Vestri, S. Antonio o a chi altro!) è: 02-878567, a cui risponderò sulla rivista stessa. 
Ricordate di indicarmi con precisione dove siete rimasti bloccati e magari, se si 
tratta di un'avventura grafica, gli oggetti che avete nell'inventario. Ma ora prende- 
te un bel respiro e tuffatevi nella lettura, se siete stati fortunati le poste-lumaca 
non si saranno mangiate le vostre lettere! 


Fabio “FBS” Simonetti 


BIG RED ADVENTURE (Davide Menoncin di Cusano Mil. -MI) _ RFVONANINISNERA Avia 


bella avventura italiana. Per prima cosa grazie mille per i complimenti, ti farà piace- 
re sapere che sei il primo a scrivermi chiedendo notizie su questo gioco che ho fini- 
to eoni addietro... a me sinceramente non è piaciuto più di tanto (tranne la fine che 
è troppo storta!), ma conosco parecchie persone che l'hanno apprezzato a manetta. 
Per poter costruire l'adattatore d'impedenza che ti serve, avrai bisogno di unire il 
telecomando con il registratore e poi collegare quest'ultimo allo ZX81... tutto qua. 


DESCENT (Davide Carlaccini di Firenze) 


Ciet-1g1gl0) 

BIGRED - armi superpotenti 

BRUIN - vita extra 

FARMER JOE - per saltare al livello 
che vuoi. 

GUILE - invisibilità. 

MITZI - per le chiavi. 

RACERX - invulnerabilità illimitata. 
SCOURGE - per avere tutte le armi. 
TWILIGHT - ripristina energia e scudi 


Lu (eis (a]tezIo(o:t=| (Rie [ST=Si iMofolo[le\ ilo (e)e/oMe]{=M(=) 
(e)g= No |M = \Vo]{oMMia{=:ol[f-lalig2\tiMo(=i|(=Me:=1t-(&r0]1tM 
be redazionali... dovrebbero funzionare 
alla grande! Per prima cosa dovrai digita- 
re GABBAGABBAHEY e successivamen- 
te inserire una delle seguenti password (il 
tutto durante una normale partita): 

AHIMSA - fa in modo che i nemici non 


DREAM WEB (Maurizio Zani di Crotone) _ BIS [e (eee [SES MISIcio)aloSiei[V|(eNil ag} MSi=127-4-M(t19)9)f0) 
Un'avventura arcade ben riuscita... Per uccidere David Crane non dovrai entrare dalla 
porta principale, bensì tornare alla cabina dell'ascensore, usare il coltello sul pannello a 
sinistra e tagliare il cavo verde in modo da interrompere il collegamento elettrico. Sulla 
parete a destra c'è una maniglia, esaminala e usala in modo d'arrivare al tetto dell'ascen- 
sore. Una volta qui sopra, usa l’ascia sulla porta (magari salva prima) e sarai sul balconci- 
no della Suit di Crane... vedrai due guardie. Appena puoi accedi all'inventario, seleziona 
lascia e conficcala nel petto di quella che si sta facendo il pediluvio, poi usa la [o] ite]ERclo] 
elimina l'altra. Se procederai a sinistra e poi in basso troverai David... Enjoy! 


GABRIEL KNIGHT (Claudio, il misterioso ragazzo della città senza nome) Dalle nebbie dei 


tempi, ecco una delle poche avventure Sierra degne di questo nome (sono malmo- 
Stoso e me ne vanto!).Dunque Claudio, tu vuoi solo sapere cosa si dovrà scrive- 
Te col mattone rosso sulla tomba nel cimitero di St. Louis, un attimo che controllo 
nella mia palla di vetro (ho una protesi!)... “DJ bring sekey madoule”, sì è [e]goJo]glo) 
lei. Buona continuazione! 


PANDORA DIRECTIVE (Errata Corrige) 


Hahaha, che sciocchino che sono stato: componendo 
l'immagine n.34 della soluzione scorsa mi sono dimenticato 
una piccola cosa: due numeri... Mi scuso con tutti quelli che 
si sono strappati i capelli o magari anche di peggio. Eccovi 
l'immagine giusta... mea culpa, mea culpa! 


LION KING (PC) 


Sempre da 
Andrea 
Caratta, un trucchetto che forse è già 
stato pubblicato in passato (rinfrescare 
un po’ la memoria non fa mai male)... 
nella schermata principale digitate 


DWARF per poter accedere ad alcuni 
interessanti cheat durante lo svolgimento 
di una normale partita: con H riavrete 
tutta l'energia mentre con L salterete 
immediatamente al livello successivo 
(utile soprattutto per le versioni buggate). 


KING QUEST 7 (Ivana Vinciprova & Ragazzo da Rocca Pietore -BL) 


ll settimo capitolo della storia della sfigatissima famiglia di Daventry è una vera 
palla al piede, 60mUnque non vi dovete preoccupare, perché credo di aver trovato 
una soluzione*perti vostri problemi (o almeno ad alcuni di essi, d'altronde non 
sapevo che oggetti aveste dietro)... Per prima cosa il corno: dalla schermata in cui 
c'era la pala (a Mord del gattino), andate a ovest e poi a sud. Posizionatevi 
nell'angolo in basso a sinistra e suonate il cornetto (il “fischietto” che avete nomi- 
nato). Entrate nel buco: analizzate il lucchetto e poi premete nell'ordine: teschio, 
pipistrello e ragno. Usate il cosiddetto “Dragon Toad” sul re, dopodiché sbattete il 
martello sul suo bracciale. Prendendo il mantello nero e usandolo su Rosella la 
ragazza sarà molto meno visibile! 

Entrando nella casa a' nord potrete poi parlare a Doc riguardo al Defoliante... Mi 
fermo qui, spero di esservi stato d'aiuto. 


LEGEND OF KYRANDIA (Francesca Patrignani di Portogaribaldi -FE) 


Mmmh, parli della grotta del Drago e del Pantheon 
del Chiaro di Luna... ah, ora ricordo, purtroppo per te 
c'è un bel labirintone da fare, e perciò sarebbe il caso 
che ti facessi una mappa. 
Dall'entrata.della grotta, continua a destra, raccogli le 
bacche dalla pianta al centro (ti aiuteranno a illumina- 
re il cammino, ma dopo un po' si “scaricheranno”) e 
poi segui questa strada: in alto, a destra, due volte in 
basso (continua a prendere le bacche), in alto, gira a 
destra e raccogli la pietra per terra. Vai ancora in alto, 
a destra e sarai nella cosiddetta Stanza Lunare. Vai a 
destra, in basso raccogliendo la pietra, basso, sinistra, 


MANIAC MANSION (Emanuele Mastrangeli di Roma) 


Cavolo Emanuele, hai solo 8 anni ma hai già degli 
ottimi gusti in fatto di avventure grafiche, complimenti! 
Nonostante la soluzione completa del gioco sia già 
andata sul Silver Disk del n. 84 di TGM (vedi lista), ho 
deciso di risponderti ugualmente (spero ti faccia pia- 
cere). Mi hai chiesto come usare qualche oggetto che 
hai trovato... per prima cosa dovrai dare la scodella 
con la frutta di cera e il succo di frutta al tentacolo 
verde che ti blocca la strada per. il piano superiore 
Una volta salito all'ultimo piano (quello col lungo corri- 
doio dal tappeto rosso), entra nella prima porta, sali la 


in basso per tre volte, poi a destra; raccogli la moneta 
a sinistra e la pietra a destra, poi continua per due 
volte ancora a destra. Sali verso l'alto; sinistra e poi 
due volte in alto raccogliendo la pietra. Coraggio 
abbiamo quasi finito... vai ancora due volte a destra, 
in basso, in alto e prosegui verso destra prendendo 
uno degli smeraldi; alto, a destra per due volte e poi 
nuovamente in alto. A questo punto non ti resta che 
prendere l’ultima pietra e tornare all'entrata dove è 
presente il meccanismo che ha chiuso la grata: lancia 
una per volta le 5 pietre sul piatto vicino alla palla di 
ferro e finalmente potrai rivedere la luce del sole... 
Grazie, grazie, lo so! 


scaletta e recupera il disco attaccato al muro (non 
leJg=[016(eN]o}=\giMNe]zigui MM (c1a1t=(6(0)(0) RRO]f:PMals:|: MSit-/27-4- Moto) 
pianoforte, inserisci la cassetta nel registratore, metti 
il disco che hai appena preso sul giradischi e, attivan- 
do il mangia cassette e poi il Victrola, registra il suono 
acuto sul nastro magnetico... nell'armadietto della 
stanza a destra dell'atrio principale vi sarà un secon- 
do registratore che potrai utilizzare con la cassetta 
per far cadere il lampadario (su cui ci sarà un'utilissi- 
ma chiave)... il resto ti conviene leggerio direttamente 
dal CD che ti ho detto. Ci sentiamo e continua così! 


MONKEY ISLAND (Fabrizio Camerano di Ancona) 


Immancabile, torna 
quel gran capolavoro 
di Ron Gilbert che ha 
messo in difficoltà 
migliaia di avventureri 
in tutto l'universo... 
[DIViglo [VI=30M = 10]dP4(030 2001 
chiede come si può 
fare a fregare il topo 
SUE] nave [ol] 
Le'Chuck: Per prima 
cosa dovrai usare la 
piuma sul piede del 
marinaio addormenta- 
[(eJuiaMiasiolo(eMiet=MijggloJon 


SUPERFROG (Amiga & PC) 


scarti la bottiglia di 
(Ci goto Pie (oJoJolo{{cieX=30t 
let= 23 4=182] VA=18=t= 105 
quest’ultima nella cio- 
{(o)[=RE=(o(or-121(0X-\{e-11 (0708 

Per i trucchi e le fata- 
lity di Mortal Kombat 2 
ti conviene ordinare 
l'arretrato dei TGM n. 
TASTI (o = (V| (oMo: To ei21=) 
VISO) SY: 1 0X=10=10 PRG] 
(autoloF=1I{6=MoKo)gol[a}=Y4[0]a{z} 
sono le stesse che ho 
già citato nella lista 
(e (211 (=sto][1P4(o]a]ESIFRO1D)! 


In effetti sono anch'io 


un grande estimatore di SF, che penso sia tut- 
tora uno dei migliori platform mai concepiti (sia 
su Amiga che su PC, ve lo posso assicurare!). 
Insieme ai codici per Amiga spediti da Salvato- 
re Virno di Torre Annunziata (NA) e Fabio di 
Merate (LC), ho deciso di pubblicarne anche 
qualcuno mio per PC in modo da mettere defi- 
nitivamente la parola FINE al capitolo "Rane 
coi Superpoteri". Grazie ancora! 

Fabio, per Fascination, a meno che tu non voglia 
la soluzione sul CD, dovrai darmi più dati... Ci si 
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CYBERIA (Franko Zenzola e Benny da Valenzano -BA) 


esempio!). 


Uellà, come va? Come potete ben capire, sono 
il “Caro FBS". Le vostre preghiere sono state 
ascoltate: il codice che dovrete inserire nel ter- 
minale è EINSTEIN... Spero siate contenti. Alla 
prossima, magari con Cyberia 2 o con qualco- 
sa di un po' più esaltante (Rebel Assault 2 ad 


MORTAL KOMBAT 2 (PC) Sempre dal misterioso quan- 
to faceto Claudio che mi ha richiesto consigli su Gabriel 
Knight, c'è giunto un bel cheat per il grande classico che 
risponde al nome di MK2. Sono ancora molte le persone 
che ci stanno giocando, perciò non può che far piacere... 
Nella schermata con i Copyright, basterà digitare la 
parola AICULEDSSUL (tutta maiuscola), per poter acce- 
dere al menu dei cheat, che potrà essere richiamato in 
ogni momento semplicemente premendo il tasto F9. 


WARCRAFT 2 (Riccardo Rovesti da Tagliata di Guastalla -RE) 


Complimenti per le 

domande! Eccoti le 

[Sis JeS) Calola = o) CITA 

1) “Perché il demo di 

Diablo va solo la prima 

volta?” Non ne ho la 

minima idea ma tra 

poco potrai accalap- 

piarti la versione defini- 

tiva che è davvero uno 

Fielzite(eco)(ellli 

2) “Come si fa a supera- 

re l'ultimo livello degli ANTE 

umani in WARCRAFT 2?" Non è per nulla difficile, anche se 
inizialmente perderai parecchi uomini. Dai un'occhiata alla 
mappa che ho fatto... Tu partirai dalla zona A, cerca di cari- 
care sui trasportatori 6 guerrieri, 6 cavalieri e 6 arcieri. 
Dovrai cercare di portarli tutti nella zona B quasi nello stes- 
so istante, cercando per prima cosa di eliminare le tre tor- 
rette. Il trucchetto consiste nel cercare di dare man forte agli 
uomini sparando dalle navi in mare (la più grossa falla com- 
battere con le due torrette in alto, mentre alle due piccole fai 
tirar giù la torre in basso)... mi raccomando però, appena gli 
uomini toccano terra, cerca di dividerli in maniera equa, 2 
cavalieri e 2 guerrieri per ogni torre mi sembra che possa 
andare, anche se poi la tecnica varierà in base al numero di 
orchi e catapulte che entreranno in gioco. Il fatto più impor- 
tante è comunque rimanere sulla spiaggia in modo d'avere 
[KleJeloro(e|(ogol=ili= Mast: (glatN 

Appena si libererà un lembo di terra, manda subito i con- 
tadini a costruire la tua base (il.più vicino. possibile alla 
miniera); fai almeno tre torri lancia frecce (ricorda la fale- 
gnameria) e non andare 
a visitare le aree inesplo- 
rate se non quando ti 
sentirai abbastanza 
potente (vai di fabbro!). 
Nella zona C attento ai 
draghi (consiglio tre tor- 
rette lancia frecce); nella 
D ti conviene fare largo 
uso di catapulte e cava- 
lieri (anche se ti convie- 
ne attaccare un po' per 
volta); mentre la zona E 
(il portale) potrà essere 
raggiunta solamente aggirando l'isola e costruendo un 
paio di porti per creare delle barche da trasporto. Ricorda 
che l'incantesimo “Blizzard” dei maghi è in assoluto il 
Inal(e][(o]{=aero)a](coRe|[f=re[lifeMelciaalio:li 

3) “Mia sorella è una donna di facili costumi?” Probabil- 
mente sì, digli di passare in redazione e poi ti potrò dare 
una risposta più precisa! 


WARCRAFT 2 (Alessandro Viti da casa sua) 


Signore, La prego umilmente di mettere nel prossimo 
numero di TGM i trucchi di Warcraft 2...". Se devo 
essere sincero questa lettera mi ha lasciato allibito, 
anche se non ho potuto fare a meno di sorridere 
difronte a un tale inizio... ma dateci del tu, che credete 
che-siamo dei prof? Guardate che il più vecchio qui 


dentro ha 23 anni (Silvestri escluso... a lui mancano solo 
un paio di giorni alla pensione!)(ahò, ne ho appena fatti 
26, saranno mica tanti...NdSS)! Comunque sia, ecco ciò 
che cercavi, buon divertimento e occhio agli orchi! 

IT IS A GOOD DAY TO DIE - invincibilità 

GLITTERING PRIZES - 10.000 unità aurifere, 5000 di 
legname e 5000 di petrolio 


LEISURE LARRY 1-3 (PC) REN SC MOLTE It, MAVIIEiaioi 
un trucchetto che farà felici tutti i piccoli avventurieri 
porcellini alle prese con il playboy in bianco. Quando 
all'inizio del gioco vi verrà chiesto di inserire-la vostra 
età (per togliere o meno le scene sconce) voi preme- 
te contemporaneamente CRTL+ALT+X... Non ho 
idea se il trucco funzioni o meno, voi provateci e poi 
mi saprete dire! 


LOST IN TIME (Davide Carlaccini di Firenze) Dunque, 


quanto mi dici non sei riuscito ad aprire il cancello 
nella seconda parte del gioco giusto? Quello che 
dovrai fare sarà prendere la batteria del trattore, 
prendere la pipetta da una delle tasche e, dopo aver 
allontanato il cavallo con una delle mele che c'erano 
sul tetto del già citato trattore, usare la pipetta sulla 
batteria per poi scaricare l'acido sul lucchetto incrimi- 
nato... tutto qui. Aloha! 


NIGHT SHIFT (Amiga) 


Ok, è venuto il momento 
di eliminare anche questo 
[effeferogge ENNA Sit: Mo [Me[FISIII] 
che non avete mai finito. 
Emanuele “SUN” Locci 
ha buttato via 4 pennarelli 
per scrivere tutti i codici di 
[e][oJero Ni (OMuIa\V(={e(=2i ao} e:o]ati 
sumato i tasti del mio PC! 
Accattatevi illo! 

A= ananas; B= banana; 
C= Ciliegia; L= limone; 
P= Prugna 

-1: CBBL 

RYAN =1(072\2) 

ciali =07-\2) 

-4: ALAA 

ESMEZAVA\ O) 

-6: CPPA 

-7: CALB 

-8: ABAC 


WOODRUFF AND THE SCHNIBBLE... (Rita Russo da Palermo] 


Ciao Rita, sono il solito FBS, come va? Dando 
un'occhiata ai tuoi quesiti e conoscendo l'estrema 
libertà del gioco, non posso assicurarti che tutto quello 
che tra breve ti dirò funzioni senza intoppi (se proprio 
servisse potresti comunque richiedere TGM n.87 con 
CD, li c'è la soluzione del gioco). Per prima cosa: sei 
già stata nel passato? Se così non fosse, dirigiti subito 
alla statua commemorativa (il passaggio è situato nel 
Vicolo della Scala, quello a sinistra della casa del prof. 
Azimuth) e usaci sopra la formula temporale. 

Altra domandina: hai già fatto tornare la memoria 
all'ubriacone nel vicolo dei porconi? Usaci sopra la for- 
mula apposita e poi, saputo che lui non è riuscito a 
farsi assumere nella fabbrica, regalagli la tua foto; 
prendi le regole del ramino, torna alla piazza della bro- 
toflatron e inizia a truccarti... usa nell'ordine.i seguenti 
oggetti su Woodruff: lo sparato (l'abitino del robot), gli 
occhiali, il mento finto (quelli del negozio di protesi alla 
piazza del Contestabile), il pennello con il catrame e il 
mais (che prenderai nel passato), dopodiché inserisci 
uno strul nella macchina delle foto e... beh, credo che 
per ora possa bastare. Alla prossima! 


RIDDLE OF MASTER LU (Salvatore Romano da Partinico -PA) 


E’ proprio vero, quel Solbiatone è proprio un perfido, e 
dovresti vedere quando va a mangiare al bar della 
redazione cosa si fa fuori! Comunque per poter entrare 
nel laboratorio segreto di Danzica è necessario andare 
nella sala da biliardo. Le pareti, come potrai ben nota- 
re, saranno totalmente ricoperte di assi di picche... uno 
potrà essere premuto (se non sbaglio il Solbiatone ha 
parlato anche dell'utilizzo di un ventilatore) e 
nell'anfratto che si aprirà ci dovrai inserire la palla che 
troverai sul tavolo... | veri problemi inizieranno solo ora! 


VALDEZ - 5000 unità di petrolio 
SPYCOB - 5000 unità di petrolio 

HATCHET - accellera il recupero del legname 
MAKE IT SO - accelera ogni produzione 

TITLE - fa andare più rapidi i propri personaggi 
NOGLUES - disabilita le trappole orchesche 
SHOWPATH - visualizza l'intera mappa di gioco 


La versione definitiva del gioco di strategia più venduto di tutti i tempi 
di SID MEIER 
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CD.Rom 


PROGRAMMA 

E MANUALE 

IN ITALIANO 

REQUISITI TECNICI: 
486/DX 50 
NDIONAZSER A 

8 Mb RAM, 

LETTORE CD.Rom 2X, 
SVGA 256 COLORI, 
MSCDEX 2.2 O SUPERIORE. 


( 167-821177 | “LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA scHianno va) i LFADER 


VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET: www.leaderspa.it 


ds 


NTA RE S 


ni 
D 
A 
< 
[@\ 
E 
ai 
Q 
2 
©) 
i2o 
©) 
D 
T 
2 
<c 
a 


CD.Rom 


MANUALE 

IN ITALIANO 
REQUISITI TECNICI: 
486/33, 

LETTORE CD.Rom 2X, 
30 Mb LIBERI SU HD, 
8 Mb RAM, VESA, 
MS DOS 5.0, MOUSE, 
MODEM, SUPER VGA. 
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ATTO I: PARIGI - PRELUDE 


Subito dopo l’introduzione vi ritroverete con 
George vicino a un lampione appena fuori il 
bistrot. 

Raccogliete il giornale accanto al lampione 
sotto la sedia ed entrate nel bistrot. 

Parlate con la cameriera (decidete se darle o 
meno un goccio di alcool, tanto è lo stesso) e 


uscite dal locale. 
Dirigetevi verso 
l’uomo che 
lavora col picco- 
ne: appena giun- 
ti nelle sue vici- 
nanze farete la 
conoscenza di 
quello che è il 
personaggio più 
idiota che abbia- 
te mai visto, il 
tenente Moue, 
oltre che del 
suo diretto 
superiore, 
l’ispettore 
Rosso, che si 
rivelerà essere 
in seguito molto 
più di un sempli- 


ce ispettore (altro che medium!). 
Parlerete con l’ispettore che vi farà 
un po’ di domande alle quali basterà 
rispondere con sincerità. L'ispettore 
vi darà anche un suo biglietto da 
visita. 

Una volta fuori dal bistrot, dopo che 
l’ispettore vi avrà lasciato andare, 
farete la conoscenza di Nicole Col- 


Che dire di questa splendida 
avventura? Nulla, se non che ha 
attanagliato l’attenzione di molti 
giocatori e che, pur non essendo 

impossibile o particolarmente difficile, 
ha messo ura prova qualcuno... Il 


a 
E motivo cui noi l'abbiamo 
pa pubblicata solo ora è che 


attendevamo con ansia la versione 
nte in italiano di questo 
gioiello e vi posso assicurare che 
i essere provato! 
Comunque sia, questa è la soluzione 
completa redatta dal sottoscritto, da 
EBS (viva me e le mie foto con dida! 
ndFBS) e da Alfredo Felici, che me 
ha fatta pervenire via E-Mail a 
tempo di record. Un ringraziamento 
extra anche a Diego Boccardi 
Taranto, che invece l’ha inviata per 
posta... è incredibile il fatto che ci 
sia arrivata INTEGRA (conviene 
sempre mandarcela su disco)! Ma 
ora bando alle ciance e tuffiamoci in 
questo scritto torrenziale... 


Andrea “MAO” Della Calce 
& Fabio “FBS” Simonetti 


lard, una giornalista alle prime armi, che vi 
darà, oltre al suo numero di telefono, il nome 
dell’uomo che è stato ucciso: Plantard, il Mini- 
stro del Tesoro. 

Dirigetevi di nuovo verso l’uomo che lavora 
col piccone e dategli il giornale: vi lascerà in 
custodia i suoi attrezzi. Cliccate sulla scatola 
che si trova nella tenda per raccogliere 
l'attrezzo che apre i tombini delle fogne, tor- 
nate indietro e dirigetevi nel vicolo di fronte al 
bistrot (quello verso cui era fuggito il pagliac- 
cio). 

Usate l’attrezzo per le fogne sul tombino ed 
entrate nelle fogne. 

Non curanti dello splendido odore che George 
sente, raccogliete il naso da pagliaccio che si 
trova a pochi passi da voi. 

‘Non risalite le scale ma dirigetevi verso l’alto: 
raccogliete il fazzoletto sporco di cerone e il 
pezzo di stoffa, poi salite le scale (non quelle 
da cui siete scesi!). 


Dovreste trovarvi al cospetto del portiere di 
un condominio. Dategli subito il biglietto da 
visita dell’ispettore Rosso: credendovi un 
ispettore vi darà molte utili informazioni, spe- 
cialmente sul pezzo di stoffa che avete appe- 
na trovato nelle fogne. Vi darà anche il nume- 
ro di telefono della sartoria che confeziona 
quel particolare tipo di abito. 

Una volta avute tutte le informazioni (ricor- 
datevi di chiedere sempre di tutto, di più!) 
uscite e dirigetevi a destra per uscire da que- 
sto quartiere. 

Sulla cartina di Parigi cliccate sulla stazione di 


polizia. Telefonate a Nicole e, dopo che vi 
avrà invitato a casa sua, parlatele di tutto. 
Appena finita la conversazione, non uscite 
dalla discussione ma chiedete a Nicole di farvi 
fare una telefonata: chiamate Todryk (il 
sarto) e chiedetegli qualunque cosa. 

Nel naso da pagliaccio che avete trovato nelle 
fogne c’è il nome del negozio da cui è stato 
affittato (esaminatelo...). Parlatene a Nicole e 
dopo andate al negozio di costumi. 

Scambiate quattro chiacchiere col proprieta- 
rio e chiedetegli della foto che vi ha dato 
Nicole (sempre se le avrete chiesto tutto): vi 
dirà il nome dell’assassino, un tale di nome 
Khan (falso nome del killer). Tornate da Nico- 
le e ritelefonate al sarto che vi dirà l’ubicazio- 
ne dell’albergo in cui riposa l’assassino. 
Andateci immediatamente e, una volta entra- 
ti nell'albergo, cercate di afferrare le chiavi. 

Il portiere dell’albergo (vagamente effemmi- 
nato...) non ve lo permetterà ma non sa che 
avete con voi un’arma non convenzionale: LA 
SIGNORA PIERMONT. 

Questa donna, una volta iniziato un dialogo, si 


dimostrerà un aiuto formidabile (è la panzona 
che suona il pianoforte): scoprirete infatti che 
è stata l'amante del nostro amico Khan (che 
con lei ha usato però un altro nome) e farà di 
tutto per aiutarvi a prendere la chiave. Una 
volta che l’avrete presa, salite le scale e usate- 
la con la prima porta a destra: dentro la stan- 
za aprite la finestra e, passando dal bordo del 
cornicione, andate nella stanza di Khan. 
Aprite l'armadio e controllate i pantaloni. 
Dirigetevi verso la porta e apritela: vedrete 
che dopo essersi cambiato quegli orribili pan- 
taloni, Khan uscirà dalla stanza. Controllate 
gli indumenti e tro- 
verete due indizi: 
una scatola di fiam- 
miferi e una card 
del laboratorio di 
elettronica dove 
lavora Khan, ora 
conosciuto come 
Thomas Moerlin. 
Uscite dalla stanza 
e dirigetevi di 
nuovo a parlare col 
portiere mostran- 
dogli la card. Que- 
sti però non 
cederà: dovrete 
per forza di cose 
tornare a parlare 
con la signora Pier- 
mont che vi aiu- 
terà anche questa 
volta. 
Una volta in pos- 
sesso dell’antica 
pergamena, salite 


di nuovo di sopra ed entrate nella solita stan- 
za (non quella di Thomas Moerlin). Uscite 
dalla finestra e usate la pergamena con il vico- 
lo sotto di voi. 

Rientrate nella stanza e uscite dall’albergo. 
Quei due farabutti di Guido e Flap, gli sca- 
gnozzi di Khan, vi perquisiranno ma non tro- 
veranno nulla. Andate ora al vicolo e racco- 
gliete la preziosissima pergamena. 

Quello che avete appena trovato è un mano- 
scritto risalente al periodo dei Templari, e 
l’unico che può aiutarvi a risolvere i vari mes- 
saggi in codice sul manoscritto è un certo 
Andrè Lobineau, un amico di college di Nico- 
le, 

Dopo aver parlato con Nicole, uscite di casa e 
andate immediatamente al museo dove, con 
vostro immenso stupore, troverete il famoso 
treppiede del manoscritto. Esaminatelo e sco- 
prirete che è stato ritrovato in Irlanda. Chie- 
dete tutto quello che c’è da chiedere, fate 
qualche domanda al portiere (un emerito 
imbecille che non sa neanche da dove proven- 
gano le sue scarpe!) e uscite dal museo. Benis- 
simo! E’ ora di partire per l’Irlanda. 


i bistrot distrutto dall'esplosione è un vero, caos. 
Parlando con la cameriera avrete l'occasione di 

apprezzare il sistema di dialogo che, per molti versi, è 

uno dei più interattivi che mi sia capitato di provare. 


| 2 [asaa aver ottenuto l'arnese per aprire il tombino 
che conduce alle fogne, non sarà affatto difficile 
trovare le tracce del clown... tra l'altro, se sarete fortu- 
nati potreste trovare anche un paio di tartarughe ninja! 


Ke la ragazza dei vostri sogni. Nonostante non 

sia capace di dire “orrore, orrore ho visto un 
Famarro marrone arrampicarsi sul muro” senza far 
piegare dal ridere metà città, è sicuramente una bella 
gnoccolona. Tenetela d'occhio! 


DI! giocattolaio matto. Parlandogli avrete informa- 
zioni sul tipo di trucco utilizzato dall'uomo che 
ha fatto saltare il bistrot e sull'altro costume che ha 
comprato; quello di uno gnomo. Questo mi fa venire in 
mente una barzelletta... lasciamo perdere. 


Per passare dalla camera 21 a quella dell'uomo 
che cercate, sarà necessario passare sul par: 
petto... tra l’altro questa locazione vi sarà utile anche 
per non farvi trovare addosso la pergamena. 


gaon qualvolta uscirete dall'albergo, i due scim- 
mioni vi perquisiranno in cerca di un oggetto 
compromettente. Fortunatamente i due sono talmente 
idioti da non aver pensato alle finestre che danno sul 
Vicolo a sinistra! 


17 ee la mappa che l’assassino si portava dietro. 
Non è che si capisca un granché, comunque fa 
molto Indiana Jones. 


TGM.GENNAI0.91... bb 


Una volta arrivati con l’autobus, rivolgetevi al 


ragazzino e parlategli di tutto (rispondete 
come volete). 
Entrate nel locale (la parte più pesante viene 
ora) e parlate con tutti di tutto: scoprirete che 
Peagram, l’uomo addetto agli scavi in quella 
zona, è “misteriosamente” scomparso. Conti- 
nuate a rivolgere domande ai presenti, special- 
mente al ragazzo con gli occhiali seduto vicino 
l’entrata che negherà di aver preso parte agli 
scavi, anche se Maguire, il moccioso che si 
trova all'ingresso, insiste sul contrario. 
Tornate dal ragazzino all’esterno e chiedetegli 
del castello: dopo le varie fanfaronate sul fan- 
tasma, vi dirà di aver visto Sean Fitzgerald (il 
ragazzo con gli occhiali di cui sopra), che stava 
insieme a Peagram durante i lavori. 
Tornate dentro e rivolgetevi all'uomo seduto 
quasi di fronte all’oste: offritegli una birra e, 
come per magia, si ricorderà di aver visto quel 
ragazzo lavorare agli scavi. 
Non vi resta che parlare a Sean che, accortosi 
di essere in pericolo, scapperà via. Si sentirà 
un auto che sfreccia a tutta velocità fuori del 
bar, il rumore di una inchiodata e... 
Uscite subito dal locale e parlate con il ragaz- 
zino che vi racconterà dell’accaduto. Premete 
l'interruttore dietro il pannello che l’auto ha 
scassato, alla sinistra della porta d’ingresso del 
ub. 
ora andate verso destra su per il sentiero e 
parlate con l’uomo che legge (godetevelo per- 
ché è uno dei dialoghi più belli della storia del 
videogioco), insistendo particolarmente 
sull’incidente accaduto a quello che sembra 
essere suo nipote: ditegli di indagare e che 
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farete la guardia al fieno. 

Tornate alla taverna e cercate di 

afferrare l’asciugamano sotto il 

braccio del solito bevitore, quel- 

lo di fronte all’oste: è possibile 

raccoglierlo solo quando l’uomo 

alza il braccio, quindi occhio! 

Stessa operazione va fatta col 

tizio che maneggia una cordicina 

metallica: quando la tirerà fuori, 

cercate di prenderla. E’ una 

situazione delicata, visto che 

quell’idiota, quando vi vede avvi- 

cinare, si riprende il filo metalli- 

co; cercate di stare a debita 

distanza e studiate le sue mosse. 

Una volta in possesso di questi 

due elementi, cercate di convin- 

cere l’oste che potete provare 

ad aggiustare la lavapiatti: 

mostrategli il pass di Thomas 

Moerlin e l’oste vi scambierà per un elettrici- 

sta. 

Vi metterà alla prova con la sua lavapiatti 

prima di farvi scendere in cantina: usate il filo 

metallico con la presa elettrica e avrete aggiu- 
stato l’elettrodomestico. Conquistata la fidu- 
cia dell’oste potrete finalmente scendere in 
cantina, dove vi attendono degli elementi 
importanti. Una volta scesi, tirate la leva 

(l’unica cosa visibile al momento), tornate 

fuori dal locale davanti alla grata e apritela: 

farete ora il primo incontro con Khan, ma non 
preoccupatevi, visto che porrà qualche doman- 
da e se ne andrà. 

Tornate in cantina e la grata farà entrare luce 

sufficiente per racco- 
gliere la torcia e la 
gemma che il ragaz- 
zo ha lasciato cade- 
re. 
Andate ora al carro 
di fieno e arrampica- 
tevi: una volta in 
cima, usate l’attrez- 
zo per le fogne con 
lo squarcio dinanzi a 
voi (dovrete cliccare 
quasi su 
George).Ora salite in 
alto facendo uso 
dello scalino artificia- 
le da voi appena 
creato e farete la 
conoscenza di quello 
che sarà ricordato 
come l’animale più 
ostile nella storia dei 
videogame: UNA 
CAPRA. 


la pergamena in mano). 


Per aggirare questo spaventoso mostro dovre- 
te molto semplicemente cliccare sull’entrata 
con la scala: quando la capretta vi farà cadere, 
cliccate subito verso l’estrema sinistra, sui 
resti del carro. Questo è uno dei punti dove la 
stragrande maggioranza dei lettori si è incredi- 
bilmente bloccata: da agosto a oggi, avrò 
risposto almeno a una trentina di lettere che 
mi chiedevano come diavolo fare a superare il 
maledetto ovino. Se tutto è andato come pre- 
visto, avrete fatto impigliare la capra in mezzo 
ai ferri e voi sarete ora liberi di entrare nello 
scavo. 

Una volta compiuta questa operazione, racco- 
gliete il gesso sul tavolo e interagite con la sta- 
tua, che per tutta risposta cadrà a terra. Rac- 
cogliete di nuovo la statua e scoprirete che ha 
lasciato 5 buchi sul pavimento: ora, alla 
Gabriel Knight, non vi resta che fare un calco 
delle impronte. Usate il gesso sui buchi del 
pavimento e tornate di nuovo in cantina. 
Aprite il rubinetto e bagnate l’asciugamano: 
correte verso il calco nello scavo (dovrete 
essere veloci altrimenti il panno si seccherà) e 
strizzateci sopra l’asciugamano. Raccogliete il 
calco e usatelo sui buchi vicino il grosso porta- 
le: una volta che lo avrete aperto, entrateci e 
gustatevi il filmato. 


A' giovane McGuire, ha dispetto dell'età, saprà 
esservi di grande aiuto. Cercate di parlargli 
spesso per raccogliere quante più informazioni riusci- 
te. 


Per superare il caprone basterà farsi colpire cer- 

cando di raggiungere la scaletta a destra e poi, 

non appena si cadrà a terra, cliccate IMMEDIATAMEN- 
TE sull’aratro a sinistra... un vero trucco del “cavolo”! 


Andate ora al museo e troverete Andrè: parlategli di tutto (ovvia- 
mente) e poi cercate di aprire la finestra in alto, usando il meccani- 
smo accanto alla finestra stessa. Quando avrete compiuto questa 
operazione, il custode vi rimprovererà di non aprirla, poiché il fumo 
del Fast Food lì vicino appesterebbe il locale. Mentre il custode si 
dirige a richiudere la finestra, voi approfittatene per nascondervi nel 
sarcofago egizio. Poco dopo il museo chiuderà e voi resterete da soli 
(si fa per dire): a notte inoltrata arriveranno quegli idioti di Flap e 
Guido (gli scagnozzi che avete conosciuto fuori dall’albergo). 

Nel tentativo di rubare il Treppiede avranno poco tempo per guar- 
darvi uscire dal sarcofago e voi ne approfitterete per spingergli con- 
tro il Totem vicino al sarcofago (fatelo in fretta o Guido non ci pen- 
serà due volte a farvi secco). 

Dopo la scena alla Diabolik vi troverete di nuovo nell’appartamento 
di Nico: avrete finalmente Treppiede e Gemma. Parlate sempre a 
Nico di tutto (non dovrei neanche dirvelo, ormai!) e uscite. Dirigete- 
vi verso il museo e scoprirete che Andrè ha dato un’occhiata al 
manoscritto: vi dirà di aver riconosciuto un cavaliere (precisamente 
quello che lavora al telaio) che appartiene al casato dei Vasconcellos, 
Per fare un quadro della situazione, comunque, sappiate che il mano- 
scritto, che si divide in quattro parti, indica i vari luoghi dove cercare 
prove dei Templari, un po’ come una mappa per turisti. 


Nell’appartamento di Nicole, chiedetele di tutti gli argomenti possibili, 
scoprendo così che MontFaucon era il patibolo dove molti dei Templari 
erano stati giustiziati durante l’inquisizione. Dirigetevi a MontFaucon ed 
esaminate tutto quello che c’è da esaminare (specialmente la statua con 


Kp}Poro uno stratagemma, George è riuscito a farsi chiudere all’interno del museo. 
Qui, Flap e Guido stanno tentando di rubare il piedistallo... una piccola spinta- 
rella al totem e il gioco è fatto! 


ATTO IV: PARIGI - L'OSPEDALE 


Parlato con Andrè, andate a far visita a Moue 
al commissariato e a parlategli di Jacques 
Marquet, un uomo che ha alcuni legami con 
Khan, scoprendo che è stato ricoverato in 
ospedale. Uscite e andate a trovarlo. Una 


cate la spina della lucidatrice e, quando 
l’uomo si allontana per rimetterla a posto, 
approfittatene per aprire la porta che si 
trova dinanzi all’elettrodomestico e prende- 


te il camice. 


Tornate all'entrata e parlate col medico più 
anziano: questi vi incaricherà di fare un po’ 


di tirocinio al giovane dottore (quello con la 
faccia da nerd). 

Tornate di nuovo nel corridoio. Vi ritroverete 
nella stanza custodita da una donna di colore 
(una megera, a detta di molti): parlatele di 
tutto (come al solito) e, finché non vi avrà 
dato lo strumento per misurare la pressione, 
parlate con i pazienti. 

Uno in particolare (quello all'estrema destra) 
si mostrerà alquanto diffidente e non vi 
lascerà in pace fin quando non gli avrete 
misurato la pressione nel giusto modo. Parla- 
te col giovane dottore che vi ha seguito fino- 
ra, dategli lo strumento per la pressione e 
indicategli il paziente di cui sopra. Mentre 
questi è indaffarato, potrete andare a visitare 
Marquet: dopo il breve ma utile colloquio, 
assisterete a una scena raggelante che vi farà 
rendere conto una volta per tutte di quanto 
potere abbiano ancora i Templari. Non vi 
resta ora che andare in Spagna, alla villa dei 
Vasconcellos. 


volta entrati, parlate alla receptionist e chie- 
detele di vedere Marquet: non ve lo permet- 
terà finché non gli avrete mostrato il pass di 
Thomas Moerlin (Khan, per chi non l’abbia 
ancora capito!) e, quando lo farete, vi dirà in 
che modo raggiungere la sua stanza. Parlate- 
le sempre di tutto e dirigetevi nel corridoio. 
Vi troverete al cospetto di un vecchio rim- 
bambito e della sua preziosa lucidatrice: stac- 


Il vecchio che ha finanziato gli scavi in Irlanda è 

chiuso in questa clinica. Per poterlo vedere 

basterà fingersi nuovamente elettricista e la segretaria 
vi indicherà la strada da prendere. 


Dopo esservi travestiti da dottore e aver preso 

con voi un apprendista, fate controllare al 
ragazzo la la pressione dei vecchietti, per poi sgat- 
taiolare nella camera a destra. 


disposizione. C’è ora da 
risolvere un piccolo 
puzzle. Ci sono 5 caselle 


Parlate con il custode A s 
vuote in verticale e tre 


che non vorrà farvi 


entrare in nessun modo. 
Usate allora lo strumen- 
to per la pressione sul 
tubo dell’acqua nel 
punto in cui questo fuo- 
riesce dalla villa e, quan- 
do il custode entrerà per 
aggiustarlo, fate lo stes- 


pedine rappresentanti il 
Papa, il Re e un Templa- 
re. Metteteli nel seguen- 
te modo: partendo 
dall’alto, sulla prima 
casella il Pontefice, la 
seconda vuota, la terza 
il Templare, la quarta il 
Re. 


so anche voi. Dirigetevi 
verso il cancello che si 
= trova in fondo, vicino 
all’armatura, e nascondetevi dietro la stessa: il custode andrà a rabboni- 
re i cani e voi ne approfitterete per salire le scale e andare a trovare la 
Contessa. 
Parlatele di tutto e scoprirete che la contessa è molto più in gamba di 
quanto il custode creda. Poco dopo vi mostrerà il Mausoleo con i Tem- 
plari morti e la Bibbia spagnola sull’altare. 
Raccogliete il libro e scoprirete una figura a forma di scacchiera: parlate 
di nuovo alla contessa degli scacchi, lei capirà la cosa e ve li metterà a 


Se la combinazione non dovesse essere giusta non perdetevi d’animo e 
continuate a provare finché non troverete quella corretta. Preso il cali- 
ce, vi ritroverete di nuovo a casa di Nico. 


“Salve contessa, sa che assomiglia molto alla nonna di una mummia?” “Certo gio- 
vanotto, e se viene di la le farò vedere la mia collezione di geroglifici!”. “Ops, ho 
parcheggiato la mia piramide in senso vietato... mi scusi, devo andare!” 


Dopo aver convinto la contessa della vostra buona fede, non vi resterà che prendere i 
pezzi degli scacchi e inserirli nel leggio nella maniera corretta... 


ATTO VI: PARIGI - IL RITORNO DEI TEMPLARI 


Uscite, andate a MontFaucon 

e parlate con il pagliaccio che 

vi offrirà le sue palline con le 

quali fare dei giochetti. Parla- 

te poi con la guardia seduta a 

bere e chiedetele di tutto. 

Conversate di nuovo col 

pagliaccio e chiedetegli di farvi 

giocare di nuovo con le palli- 

ne: questi, offeso, se ne andrà 

dimenticandosene una rossa. 

La guardia, annoiata, se ne 

andrà lasciandovi liberi di 

entrare nel tombino, usando il 

solito attrezzo. 

Usate ora l’attrezzo per le 

fogne col primo portale a 

destra: tirate la leva e, quando 

il meccanismo si sarà bloccato, usate l’argano s 
lo sulla leva della porta. Usate di nuovo l’argano, et voilà! Entrate e sbirciate attraverso il buco nella roccia: farete la conoscenza di quelli che potrem- 
mo definire i moderni Templari (e il fatto che potrebbero davvero ancora esistere dovrebbe farvi gelare il sangue!). Scoprirete così che Plantard era 
uno di loro, che il medico falso che avete visto era sempre uno di loro, così come Peagram e Marquet: Khan e gli altri scagnozzi non sono nient'altro 
che parte di un'associazione nata quasi contemporaneamente all’epoca dei Templari, il cui scopo principale era quello di combattere alcuni malvagi 
propositi dei Templari stessi. 
Continuate a sbirciare fin quando non se ne saranno andati e scendete le scale. Usate il treppiede e poi la gemma sulla grossa pietra al centro del 
grande cerchio: i raggi di luce vi indicheranno il nome di una città Marib (..azz! meglio di Indiana Jones). 
E’ giunto il momento di andare in Siria. 


Ha-ha! Ecco la funzione del cristallo e del piedistallo, e io che pensavo servisse a crea- 
re una barriera in grado di proteggere il pianeta da una razza aliena al servizio della 
Telecom... 


Dopo aver parlato col vigile, vi verrà l’idea di fingervi pagliacci, così facendo farete 
, andare su tutte le furie il mimo che se ne andrà lasciandovi una pallina e, soprattut- 
to, il tombino libero! 


TGnccminI. 


Una volta arrivati, farete la conoscenza di Nejo, il ragazzino della ban- 
carella: parlategli di tutto e scoprirete che si annoia a morte e che desi- 
dera la vostra pallina. 

Andate all’estrema destra e salite le scale. Mostrate i cerini al venditore 
di tappeti e avrete accesso al tanto agognato Club Alamut. Parlate con 
i luomo seduto, il quale vi dirà che Khan vi sta cercando e che sa anche il 

vostro nome. 

Cercate di aprire la porta del bagno che troverete invece chiusa. Chie- 
dete il perché e scoprirete che è stato rubato lo spazzolino del water 
(molto romantico) e che, finché non sarà ritrovato, non potrete acce- 
dervi. 


N Tornate di sotto ed esaminate col tasto destro del mouse il venditore di 


spiedini (dovrete fare per forza così, altrimenti George parlerà col ven- 
ditore). Parlate poi col venditore stesso. 

Parlate con Nejo e fatevi aiutare a recuperare lo spazzolino. Rivolgetevi 
di nuovo al venditore di spiedini e ditegli la frase suggerita da Nejo 
(voglio segnarmela, chissà che un giorno non mi serva!). 

Dopo la breve scenetta, tornate di sotto e parlate con Nejo. Fatevi dare 
lo spazzolino in cambio della pallina rossa. 

Portate lo spazzolino al padrone del club, che vi darà la chiave del 
bagno. Entrate nel bagno e usate la 

chiave sul contenitore per asciugamani 

scorrevole, quindi estraete l’asciugama- 

no. 

i Scendete di nuovo di sotto e andate 

T verso Nejo (NON parlategli!): lo trove- 

rete a giocherellare con la pallina. Toc- 

cate il gatto che, infastidito, si arrampi- 

cherà su uno scaffale. Sulla bancarella 

c'è un campanello: suonatelo! Dalla 

porta uscirà il padre di Nejo che farà 

rimbalzare la pallina su una statuetta di 

plastica. 

Raccogliete la statuetta e usateci sopra 

il fazzoletto sporco di cerone. Ora sem- 

bra davvero una vecchia statua. Parlate 


— ATTO Vili: ULTIMO TANGO A PARIGI 


Nell’appartamento di Nico parlate sempre delle nuove scoperte e uscite. 


ai due turisti (il grassone con la moglie) e offritegli la statua al modico 
prezzo di 50 dollari. 

Ora, con questi soldi potrete permettervi di pagare il tassista, cioè 
l’uomo seduto del club Alamut (un tale di nome Ultar). 

Il camion però è rotto, in quanto manca la cinghia al motore: nessun 
problema, date al tassista l’asciugamano e tutto sarà aggiustato. Vi tro- 
verete ora sulla cima di una roccia, la famosa Testa del Toro (un altro 
indizio del manoscritto): raccogliete un ramo dalla pianta lì vicino e usa- 
telo con l’asciugamano. Avete appena costruito una corda con apposito 
gancio. Usate il tutto col crepaccio sotto di voi e vi ritroverete al “piano 
di sotto”. 

In alto troverete un buchetto che, se esaminato, si rivelerà essere un 
nascondiglio per il meccanismo di un portale segreto. Usatelo ed entra- 
te. Raccogliete tutto ed esaminate tutto. All’improvviso, dopo un po’ di 
tempo, si aprirà il portale e sarete faccia a faccia col vostro destino: 
Khan (o meglio Thomas Moerlin) è proprio lì di fronte a voi. 

Parlategli e, quando ve lo chiede, ditegli che preferite morire da uomo 
-Questi vorrà stringervi la mano: usate l'apparecchio che dà le scosse 
(fate molto velocemente) e gettatevi di sotto, dove atterrerete sul 
camion di Ultar. 


1178 piccolo paese, il venditore di Kebab è certamente 

uno dei più colti arabi in circolazione. Fate bene 
attenzione all'oggetto che utilizza per pulire il cibo; clicca- 
teci peer col pulsante DESTRO del mouse e sarete a 
cavallo... 


IN' maledettissimo bar siriano nasconde molti segreti e 

ha una delle più belle melodie del gioco. Il padrone 
del luogo è muto, ma in qualche modo vi farà sapere che 
vuole riavere lo spazzolone del WC. 


KxgPopo aver trovato la misteriosa lente addosso al 
cadavere, ancora una volta verrete avvicinati 
dall'assassino. Una mossa sbagliata e sarete carne per 
pecore... il fatto che siano erbivore vi dovrebbe far capire 
molte cose! 


Andate a MontFaucon ed entrate nella chiesa. Rivolgetevi al frate e dategli il vostro calice: 
mentre lo lucida, usate sulla pergamena della statua grande vicino a voi la lente che avete 


trovato sul cadavere di Klausner (l’uomo nella caverna in Siria) e guardate. 


Riparlate con il frate, che nel frattempo avrà reso il calice pulito e lucido “come uno spec- 
chio”. Esaminate la coppa e le tombe nella chiesa, scoprendo che Don Carlos, il Templare 
scomparso molti anni prima appartenente alla casata dei Vasconcellos, riposa proprio là. 


Scoprirete anche alcuni numeri di versi e salmi della Bibbia. 


Andate ora a parlare con Andrè nel museo e mostrategli il calice: questi vi dirà che ci sono 
degli scavi in cui è stato rinvenuto una statua di Baphomet (il Dio a tre teste da cui prende- 


vano forza i Templari). 


Non so se sia chiaro, ma il calice lucido come uno specchio e la statua a tre teste sono un 
palese riferimento all’indizio sul manoscritto che conserva Nicole. Andate agli scavi, scende- 
te le scale e cercate di aprire la porta davanti al custode (trattasi di un bagno): scoprirete che è chiusa. Parlate al custo- 


de e chiedetegli le chiavi del bagno: entrate e raccogliete la saponetta. Fate un calco della chiave con la saponetta poi, 
usando il gesso, ricostruite la chiave che certamente non avrà il colore del metallo. Questo non sarà però un grosso pro- 


DI) Terra! Terra! 


blema, visto che il manovale che fuma per strada ha accanto a sé un secchio di vernice color metallo (toh, che coinci- 


denza!). 


Telefonate a Nicole (il telefono è vicino al custode) e convincetela a tenere occupato il fumatore su in strada: andate a chiamarlo e, mentre si assen- 
terà per andare a rispondere al telefono, usate la chiave di gesso con la vernice, quindi scambiate le chiavi tra loro (dovrete richiederle al custode). 
Abbassate ora la temperatura del locale e noterete il custode mettersi i guanti (il che gli impedirà di notare la differenza tra la chiave di gesso e quel- 


la di metallo): telefonate di nuovo a Nicole e ditele di richiamare. 


Allontanatevi e il custode, rispondendo al telefono, andrà a chiamare il muratore: approfittate della breve discussione tra i due per entrare nella 


porta degli scavi. 


Scendete la scala e usate il calice con lo strano disegno sul pavimento (una vera leggenda!). Tornati da Nicole, parlatele e uscite. 


— ATTOIX: SPAGNA - IL MAUSOLEO — 


Dirigetevi di nuovo dai Vasconcellos e parlate 

con la Contessa: ditele dei salmi che avete 

trovato nella chiesa di MontFaucon sulla 
tomba di Don Carlos. Uscite e dirigetevi al 

mausoleo. Raccogliete la bibbia spagnola e 

portatela alla contessa. Scoprirete così che i 

molti bambini protetti da Don Carlos e mai 

più ritrovati furono nascosti anni prima per 
sfuggire dalle grinfie dei malvagi. 

Scesi di sotto, raccogliete lo specchio che si 

trova nella stanzetta vicino alle scale. 

Parlate con Lopez il giardiniere (un uomo e il 

suo tubo di gomma), domandategli se vi sia 

magari un pozzo nelle vicinanze e questo vi 

dirà che deve pensarci. 

Andate nel mausoleo e usate la lunga asta per 
chiudere la finestra: usate ora il fazzoletto sporco di cerone con la lunga asta, quindi entrambi 
sull’altare, dandogli fuoco. Usate il tutto con il candelone in alto, che rivelerà ben presto uno 
strano manufatto che vi servirà tra poco. 

Riparlate con Lopez che vi consiglierà di prendere un ramo a forma di Y dal nocciolo lì vicino: 
fate ciò che vi dice e usatelo su Lopez. Comincerete a cercare l’acqua alla vecchia maniera e, 
dopo pochi istanti (si fa per dire), troverete quello che cercavate. Una volta dentro il pozzo (qui 
è necessario salvare), attivate il meccanismo nella bocca del leone e, molto velocemente, corre- 
te nella direzione opposta. Con un balzo felino George avrà scampato anche questo pericolo (se 
non è andata così avrete un’ottima carriera nel Fast Food vicino il Museo di Parigi: come Ham- 
burger...). Usate lo specchio appena trovato in casa con il fascio di luce proveniente dall’alto. 
Usate poi la chiave trovata nella grossa candela col portale nel pozzo. 

Nell’appartamento di Nicole sarete finalmente pronti per l’ultimo viaggio: quello verso il castel- 
lo a Londra. 


pag tegando lo straccetto sporco d'olio al bastone e dandogli no), dovreste riuscire a trovare l’ultimo pezzo degli scacchi... 
fuoco grazie alle candele, potrete accendere l'enorme 
candela e ottenere una chiave che vi servirà giù nel pozzo. 12394 stupendo arazzo nella stanza segreta del pozzo sarà 
tutto quello che rimane della storia dei Vasconcellos (gli 
pegScendendo nel pozzo e illuminandovi la strada tramite scheletri dei bambini non li nomino, altrimenti i cani della 
lo specchietto trovato in casa (sopra al tubo del giardi- villa si muniranno di corde e verranno giù anche loro)... 


ATTO X: LONDRA - GRAN FINALE 

Una volta in treno, parlate con la vecchia, uscite dal 

vagone e andate verso sinistra fino a incontrare Guido. 

Tornate indietro e rientrate nel vostro scompartimen- 

to: scoprirete che Nicole è scomparsa! 

Entrate allora nello scomparto vicino al vostro (quello 

coi due ubriaconi) e cercate di uscire dal finestrino: uno 

dei due uomini vi darà una mano e voi vi ritroverete a 

usare il treno come uno skateboard! 

Andate verso destra e scendete gli scalini metallici: 

entrate quindi nel vagone, dove assisterete a una scena 

incredibile. 

Mentre state per essere uccisi, usate il freno d’emer- 

genza che si trova vicino all’entrata. Parlate ora con 

Khan e subito dopo slegate Nicole: scendete dal treno 

dalla stessa parte da cui siete entrati e dirigetevi verso il castello. 

Dentro la torre, esaminate più volte il mucchio di rifiuti vicino al meccanismo: azionatelo e si romperà. 
Raccogliete allora l'ingranaggio piccolo cui era attaccata la leva, azionate i 
due ingranaggi sugli occhi del gargoyle vicino al portale e usateci la ‘leva. 
Aperto il portale, entrateci e subito dopo dirigetevi verso l’apèrtura dalla 
quale arrivano i canti. 

Dopo la lunga animazione, dove scoprirete che anche l’ispettore Rosso è 
uno dei Templari, vi troverete faccia a faccia con Guido. Senza pensarci 
due volte prendete la torcia e George saprà quello che c’è da fare. 

Avrete così concluso quella che secondo il mio parere è l'avventura più sto- 
ricamente affascinante degli ultimi anni! 

Ci risentiamo per risolvere Broken Sword 2! Adiòs. 
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pala sezione finale del treno verso la Sco-  inserirgli nella bocca la manovella e la porta 

zia è semplice, ma parecchio spettaco- davanti a voi si spalancherà senza alcuna 

lare. Ora non resterà che tirare il freno a sini- fatica! 

stra; parlare con il disgraziato che sta per 

morire; baciare Nicole e... hey, ma vi sto rac- 126181 congrega dei templari al gran com- 

contando tutto! pleto... è una sfortuna che vi siete fatti 
beccare così, potevate scoprire chi era il 

pa3Popo ‘aver inserito i due piccoli ingra- sarto che aveva confezionato quelle ridicole 

naggi negli occhi della statua, basterà tuniche! 
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. ora che l'hai scoperta all'esterno del sistema solare vai ad esplorarla 
e cerca di scoprirne i segreti di questa gigantesca astronave. 
Una volta a bordo hai 4.000 Km? da esplorare: un mondo fatto di strane 
strutture, vertiginose scale e strade a perdita d'occhio... 
Il Leggendario autore di 2001 Odissea nello spazio ti guida in questa nuova 


saga spaziale dalla sontuosa e iper "realistica" ambientazione 3D. 


LEADER 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 


a uno dei giochi più belli dell'anno appena trascorso. 


Benvenuti a tutti... nelle pagine che seguono vi verranno svelati tutti i misteriosi... 
ehm... misteri, appunto, che si celano nei meandri delle tetre costruzioni che com- 
pongono l'universo di questo gioco, veramente epico. Voglio subito avvisarvi che 
purtroppo, data la vastità immensa del titolo in questione, la soluzione è proprio 
nuda e cruda. Voglio dire, è completa in tutte le sue parti, ed è soprattutto esatta 
in tutte queste parti, ma si limita a dirvi che cosa fare, senza spiegare perché 
dovete farlo (altrimenti ci sarebbero voluti un paio di TGM formato 244 pagine). 
Quindi, se volete il mio suggerimento non limitatevi assolutamente a seguire le 


istruzioni, perché vedreste meno della metà di quello che contengono i tre CD 
del gioco. Andate in giro e curiosate senza ritegno: tutte le locazioni di Zork 
Nemesis sono piene zeppe di oggetti da esaminare, libri da leggere e, soprattutto, 
splendidi filmati da godersi in tranquillità (ogni volta che li vedo rimango impres- 
sionato). Ad ogni modo non mi resta che augurarvi buon viaggio: preparatevi a 
un'immersione totale nell'ambiente di gioco più affascinante che io abbia mai visto 
(quello di Zork), reso per l'occasione in maniera superba, anche grazie alla perfet- 
ta traduzione dell'intero titolo (parlato incluso) in italiano. Ciao ciao. 


Vi trovate all'esterno del Tempio di 

Agrippa, (1) alla fine dell'introduzione. 

Salite le scale davanti a voi, fino a che 
non vi trovate faccia a faccia con il sole del tempietto. Giratevi a destra e 
andate avanti-sinistra-avanti-sinistra: dovreste trovarvi davanti a una 
stanza. Entrateci. All'interno noterete due cose: un sarcofago e una can- 
dela. Cliccandoci sopra potrete avere le prime informazioni su quanto vi 
aspetta all'interno del Tempio, o almeno così sembra. Uscite dal mauso- 
leo e andate a sinistra-avanti-sinistra-avanti-destra: in lontananza potre- 
te vedere un enorme portone, raggiungetelo (e magari datevi anche 
un'occhiata attorno, perché il paesaggio è mozzafiato). Una volta arriva- 
ti vicini alla porta vi troverete davanti alla maniglia, che è poi anche il 
primo, semplicissimo enigma di gioco... Credo sia inutile spiegarlo, 
comunque dovete soltanto prendere la luna e spostarla sul sole per apri- 
re la porta del Tempio di Agrippa. Entrate e avanzate nel corridoio: 
quando sentiterete la voce di Nemesis giratevi verso destra ed entrate 
nel salone (siate coraggiosi), che scoprirete essere la libreria del Tempio. 
Qui dovreste dare un'occhiata a tutti i testi che si trovano allineati sui 
vari banconi, perché 
contengono tutti qual- 
che indizio su quanto 
dovrete fare più avanti. 
Comunque, dal momen- 
to che avete fra le mani 
la soluzione, potete 
anche ignorarli bella- 
mente. Cominciamo a 
fare sul serio, allora: la 
prima cosa da fare è una 
visitina al laboratorio di 
Nemesis, per raccoglie- 
re informazioni. Uscite 
dalla libreria dalla porti- 
cina dietro al mappa- 


Cominciamo dal fuoco (in realtà potete recuperare i 4 elementi nell'or- 
dine che preferite, io ho fatto così, vedete un po' voi): tornate verso il 
cortile del monastero e posizionatevi nell'angolo di fronte alla porta 
della libreria: entrate nel giardino e prendete l'asta della meridiana (3). 
Andate in libreria e fermatevi davanti ai drappeggi che si vedono in 
fondo al salone (dalla parte opposta della porticina). Cliccateci sopra in 
questo ordine: il primo a sinistra; il secondo a destra; il terzo a destra; il 
quarto a sinistra. Apparirà una porticina. Entrateci e proseguite fino a 
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mondo: giratevi a sini- 
stra e andate avanti 
fino in fondo al cortile 
(dovreste sentire di 
nuovo la voce di 
Nemesis, che vi 
minaccia). Giratevi 
ancora a sinistra ed 
entrate nel laborato- 
rio: guardatevi un po' 
in giro, perché anche 
qui di cose da vedere 
ce ne sono parecchie. 
Non dimenticate in 
particolare di andare 
nel 'retrobottega' e di salire sulla scala. E quella bella ragazza che suona 
il violino, chi sarà mai? Per ora è presto per dirlo e c'è altro da fare: se 
avete letto quanto c'era da leggere saprete ormai che i 4 alchimisti sono 
prigionieri in altrettanti 4 sarcofagi situati nel salone principale del Tem- 
pio. E allora andiamo a trovare questi sarcofagi! Uscite dal laboratorio e 
giratevi a destra: quando raggiungete il bivio giratevi a sinistra, passate 
attraverso le due fontane e andate sempre dritti fino a trovarvi in un 
immenso salone con, appunto, i 4 sarcofagi (2) (se non ci aveste fatto 
caso da soli, sappiate che il quadro di Venere che avete visto durante il 
cammino sulla sinistra è il sistema di aiuto del gioco). Per cominciare 
giratevi verso il sarcofago di sinistra più vicino: avvicinatevi il più possibi- 
le e cliccate sul corpo dell'alchimista per ascoltare la sua storia. Cliccan- 
do sulla faccia sopra il sarcofago apparirà un simbolo, che dovreste avere 
già visto da qualche parte (è il simbolo alchemico collegato all'alchimi- 
sta). Comunque, ascoltate pure le storie che vi raccontano i quattro pre- 
sunti sventurati: è chiaro che per ora la vostra missione consiste nel 
ritrovare gli elementi nascosti da Nemesis, in modo tale da permettere 
a questi nostri alleati di tornare dal limbo dove sono prigionieri, per 
darci una mano! 


trovare una porta chiusa con una serratura: per aprirla basterà spostare 
la testa dell'uomo in modo che vada a toccare il simbolo del fuoco (un 
triangolo, a ore 8). Entrate nella stanza e inserite l'asta nella meridiana 
che si trova lì. Fatela ruotare fino a che l'ombra non cadrà sul simbolo 
del fuoco (ormai lo conoscete, vero???) (4) e questa girerà su se stessa, 
rivelando uno specchio che invierà un raggio di luce in direzione di una 
porta segreta. Andate in quella direzione, troverete una stanza piena di 
candele. Prima di entrarci giratevi sulla vostra destra e prendete lo spec- 
chio; entrate nella stanza e appendetelo al gancio più a sinistra di tutti: 
dovreste vedere riflessa una candela con la fiamma azzurra: cercate di 
capire qual è (fuori 
dallo specchio la fiam- 
ma è gialla come le 
altre) e cliccateci 
sopra: vi troverete 
come per incanto 
teletrasportati nel 
salone dei sarcofagi, 
davanti all'altare dove 
arde una fiammella. 
Premendo su questa 
fiammella avrete tro- 
vato il fuoco: notate 
che un sarcofago è 
investito da un raggio 
di luce: avvicinatevi e 
ascoltate la sua storia. 


Dopo il fuoco ci vuole un po' d'acqua, non trovate? Dai sarcofagi, spostatevi sulla sinistra del- 
l'altare (senza salirci): giratevi a sinistra e vedrete una scalinata; salitela e vi troverete in una 
rientranza con due costruzioni che sembrano due caminetti: avvicinatevi. Ascoltate il flauto e 
la fontana: ovvio, no? Attivate gli zampilli I, 4 e 5 del 'camino' di destra e avrete risolto il pro- 
blema delle due porte (se usate prima non avrebbero portato da nessuna parte). Salite la scala 
di sinistra, arriverete in una stanza circolare: guardate i quadri, illustrano tutti diverse ere del 
mondo di Zork. Cliccate sulla clessidra in mezzo al locale, che si girerà e rivelerà un trono: 
sedetevi e girate una volta verso sinistra (sentirete uno scampanellio, che indica il cambio di 
era temporale: avete appena viaggiato nel tempo!). Giratevi verso la finestra (restando sem- 
pre sul trono) e prendete la sega che vedete. Ora girate ancora 3 volte (3 scampanellii) verso 
sinistra: alla finestra ora c'è del ghiaccio. Usate la sega sul ghiacciolo (5), e questo cadrà nella 
bacinella. Girate 2 volte verso destra e vi troverete nell'era vulcanica; avvicinatevi alla bacinel- 
la e vedrete sciogliersi il ghiacciolo, che diventerà quindi... Acqua! Cliccateci sopra e verrete di 
nuovo teletrasportati nel Tempio, dove dopo aver attivato il simbolo dell'acqua potrete ascol- 
tare il racconto del secondo alchimista. Ma non perdiamo tempo, che ci aspetta... 


Rifate la strada di prima intorno all'alta- 

re; questa volta però lasciate perdere la 

scala, e andate nell'angolo in fondo a sini- 
stra del Tempio (c'è una specie di porticato). Avvicinatevi fino a trovarvi davanti a una 
porta con una serratura piuttosto scheletrica. Sollevatene il primo dito da sinistra della 
mano sinistra e sul secondo da sinistra della mano destra: le dita si alzano rivelando i sim- 
boli della Terra (dovreste conoscerli, erano nel laboratorio), e la porta si apre. Avvicina- 
tevi alla scala e giratevi a destra, dopodiché attivate la leva. Se sopravvivete al giramento 
di testa (gli spostamenti sono spettacolari, ma a momenti mi facevano stare male!!!) vi 
trovate al piano di sotto. Qui usate la leva del macchinario appena oltre la scala per 
rimetterla a posto e quindi salite fino al piano superiore (dovete salire 2 volte). Vi trove- 
rete in una sala rotonda, con diversi telescopi. Usateli per scoprire quale costruzione è 
evidenziata con il simbolo della Terra; tornate nel sottosuolo (aaargh... sto male!) e cam- 
minate fino a trovare un altro telescopio. Guardateci attraverso: ecco la Terra, ma come 
arrivarci??? Giratevi su voi stessi e salite le scale. Prima di salire sul carrello esaminate il 
pannello: ci sono quattro pulsanti. Premete quello relativo alla Terra (in alto a destra, 
con la sagoma della costruzione che dovreste aver visto dalla torre) (6) e apparirà un 
triangolo rovesciato. Ora salite sul carrello e, stile Indiana Jones, godetevi la corsa che vi 
porterà vicino alla meta (attenzione, perché se avete premuto il pulsante sbagliato la 
vostra avventura, e la vostra vita, termineranno qui). Salite le scale e cliccate sulla sta- 
tuetta. Solito teletrasporto e solita attivazione di quanto abbiamo trovato. Ulteriore 
discorsetto del terzo alchimista e poi via, che manca ancora l'ultimo elemento. 


L' ARI fil Guardando l'altare, andate sulla 
destra e raggiungete l'angolo 
del Tempio (usate la mappa se 

avete problemi... perché avete il gioco originale, vero?). Entrerete in una stanza, 
dove vedrete cinque corni: ascoltateli tutti e notate il colore di quello che pro- 
duce il rumore del vento: è quello blu; ora abbassate lo sguardo sulle costella- 
zioni. Questo è stato uno degli enigmi più difficili da risolvere, anche se ora, sco- 
perto l'inghippo, sembra una cavolata: dovete riuscire a lasciare illuminate sol. 
tanto le stelle blu, con le altre di colore solido (7). Non esiste un metodo preci- 
so per riuscirci, ma provate a far diventare solide tutte le stelle viola e quindi a 
cliccare sulla stella centrale blu, dopodiché le cose dovrebbero andare a posto. 
Quando ce la farete, comunque, scenderà dall'alto una scalinata. Fatevi corag- 
gio, salitela e vi troverete in una stanza con uno strano macchinario al centro; 
avvicinatevi e vi accorgerete che le leve sono tutte bloccate. Ora spostatevi 
sulla destra del macchinario ed esaminatelo: giusto sotto la sfera ci sono degli 


insetti disegnati. Una vista ravvicinata ne rivela uno nero, che una 
volta attivato abbassa le tapparelle della stanza, permettendovi di 
vedere il gas contenuto nella sfera di cristallo. Ora tornate alle 
leve di comando (che adesso funzionano) e usatele nel seguente 
modo: la prima da sinistra non toccatela; la seconda posizionatela 
a metà; la terza apritela completamente (spostatela di 2 tacche), 
la quarta pure; la quinta deve essere chiusa (la tacca in alto) (8). A 
questo punto, a patto che tutto sia andato bene, i gas nella sfera si 
combineranno sino a formare un vortice d'aria. Cliccateci sopra e 
tornerete nel salone. Una volta attivato anche l'ultimo simbolo 
degli elementi riceverete le congratulazioni dei 4 alchimisti. Pro- 
prio sul più bello però arriverà anche Nemesis, che verrà a stento 
ricacciato dagli alchimisti stessi, quando sembrava che le cose si 
mettessero molto male per voi. Una volta tornata la tranquillità, 
gli alchimisti vi doneranno un globo d'oro e una nuova missione: 
dovrete visitare le loro 'abitazioni' per ricreare i loro metalli... Sol- 
tanto così potranno recuperare tutti i loro poteri e sconfiggere 
definitivamente Nemesis (uff...che faticaccia! Ma se sti' tizi sono 
tanto potenti, perché si sono fatti fregare come dei polli?!?). 


TEMGENNAIO. 97 


Vediamo di capire come raggiungere i 
quattro mondi degli alchimisti. Girate 
intorno all'altare fino a trovare una specie 
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di cupola con una scala che vi discende. Entrate e, dopo aver dato un'occhiata ai dipinti 
appesi alle pareti, posizionatevi davanti al macchinario che si trova nel locale lì di fronte 
(9): troverete due leve. Spostate quella di sinistra nella posizione di destra e un braccio 
metallico verrà dall'apparecchiatura verso di voi. Prendete la sfera d'oro e piazzatela sul 
braccio metallico; ora spostate la leva (sempre quella di sinistra) nella posizione in alto e la 
sfera verrà collocata nel centro del modellino del sistema solare, proiettando un raggio di 
luce. Ora per viaggiare nei quattro mondi disponibili (che poi non sono mondi, ma va 
beh...) il sistema è molto semplice, basta far illuminare il pianeta desiderato dal raggio 
luminoso. Di seguito eccovi le corrispondenze: Murz (il pianeta rosso) vi porta al Castello; 


Saturnax (quello con gli anelli) conduce al Monaster 


upiteron (il più grosso) è collegato 


all'Istituto; Venusvn (il pianeta verde, chissà perché), infine, permette di accedere al Con- 
servatorio. Potete visitare questi mondi nell'ordine che volete, proprio come si poteva fare 
per gli elementi, e potrete anche tornare al Tempio cliccando sulla figura del mondo che 
trovate sempre nel luogo dove arrivate (altrimenti, sai che bello se uno sbaglia mondo e 
poi resta bloccato là): per comodità ora cominceremo dal... 


Dopo l'arrivo al Castello di Irondune vi trovate 
in cima a una torre. Tirate la leva e scenderete 
all'interno del palazzo. Ora scendete le scale 
fino a trovarvi nel salone con il cannone ed 
entrate nella stanza verso cui questo è puntato 
beh, non è proprio puntato... diciamo che è 
"quasi puntato"). Il castello è sotto assedio, a 
quanto pare. Appena entrati prendete l'elsa 
della spada rotta dalla scrivania. Ora andate 
davanti al camino (sempre nella stessa stanza) 
e cliccate con l'elsa sulla spada rotta (proprio 
sul punto dove è incrinata, o la cosa non fun- 
ziona) per ottenere un pregevole flashback e 
una spada in perfette condizioni. Uscite nel 
salone e andate a sinistra: avvicinatevi all'ar- 
matura che si trova lì e infilate la spada nel suo 
fodero. Sì aprirà l'armeria. Ora per aprire le 
segrete del palazzo dovrete spostare le visiere 
delle 5 armature (che si trovano una nell'ar- 
meria, le altre sulle scale e nel salone) nel 
seguente modo: SU quella del soldato spagno- 
lo (nel salone, con i pantaloni rossi) e quella 
del guerriero romano (sulle scale, con lo 


scudo) (10), GIU' tutte le altre. Una volta posi- 
zionate correttamente le visiere, si apriranno 
le segrete dell'armeria: fateci un giro e parlate 
con i prigionieri. A questo punto andate nella 
stanza di Lucien (è il locale vicino al guerriero 
romano) e recuperate il sacchetto di polvere 
da sparo che si trova sotto il suo armadio. Tor- 
nate al piano terra, nel salone dove avevate 
preso la spada. Appena entrati, sulla sinistra, 
c'è uno strambo cane metallico (11). Avvicina- 
tevi alla sua coda e aprite la parte posteriore: 
guardateci dentro e depositateci il sacchetto di 
polvere da sparo. Richiudete e andate sulla 
testa del cane: cliccate sulle orecchie per cari- 
care le ossa all'interno del cane-cannone. Ora 
non vi resta che azionare la coda per fare par- 
tire il colpo che aprirà la porta sbarrata in 
fondo alla sala. A questo punto salite nella 
stanza di Kaine e prendete il flacone di nitro- 
glicerina dal cassetto sinistro della sua scriva- 
nia. Usatelo sul lucchetto dello scrigno per 
farlo saltare ed esaminate il piano di battaglia 
che si trova al suo interno. Ora anda- 
te nella stanza di Lucien e mettetevi 
davanti alla tela sul treppiede: usate il 
pennello che si trova sulla tela stessa 
per svelare le scritte e prendete nota 
dei codici. Tornate al piano terra 
nella sala aperta dal colpo di cannone 
e aprite il plastico Battaglia in corso', 
che si rivela come una radio. Inserite 
i codici relativi al piano di battaglia 
(10-1-9-6-12) e premete il pulsante 
'Invio' per spezzare l'assedio di Iron- 
dune. Resta ora da creare il metallo 
di Kaine. Andate in cima alle scale, al 
tavolo da biliardo; premete i pulsanti 
3 (pescare nel deserto) e 5 e notate 
l'ordine con cui le palle sono rialli- 
neate (7-4-1-9-5-3). Tornate nell'ar- 
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meria e andate alla bacheca 'L'età di Kaine'. 
Salvate la partita, perché nella sezione che 
arriva adesso, se non sarete sufficientemente 
veloci morirete. Aprite il contenitore a forma 
di bottiglia; prendete il Thaddium (in alto a 
destra) e mettetecelo dentro. Ora comincia- 
te a correre: tornate nel salone e aprite il 
portone ancora chiuso. In lontananza vedrete 
un carro armato; recatevi sul carro il più in 
fretta possibile. Una volta dentro, cercate l'u- 
nità di contenimento (un grosso cilindro di 
colore viola), apritela, infilateci la bottiglia 
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con il Thaddium e richiudetela: avete salvato 
la pellaccia, almeno per ora. Usate il pannello 
di controllo del carro per inserire i numeri 
ricavati dal biliardo e poi attivate la cloche di 
comando per farvi trasportare automatica- 
mente al laboratorio di alchimia di Kaine 
(bella Miss Frobuary, eh?). Una volta usciti dal 
carro andate allo 'Stampatore Elettrico' e 
fategli confezionare il simbolo di Kaine (usate 
i vari pezzi per comporre il simbolo maschile 
e poi tirate la leva) (12). Una volta fatto que- 
sto andate all'ascensore in fondo alla stanza e 
attivate il comando per scendere. A questo 
punto avvicinatevi allo strambo macchinario 
e ponete il metallo ottenuto dallo stampatore 
nell'apposito spazio. Tornate indietro alla 
console di comando, premete 'Attiva' e poi 
fate emergere circa la metà delle barre, fino 
a che non sentirete un campanello e una voce 
che dice che la temperatura è ottimale (13). 
Tornate subito al macchinario e cliccate 
prima il pulsante 'Arm' e poi quello 'Fan' (le 
uniche due parole rimaste in inglese in tutto 
il gioco): se tutto è andato bene dovreste 
aver ottenuto il metallo cercato. Cliccateci 
sopra, godetevi le sequenze animate e prepa- 
ratevi a fare un giro nel... 


Fa 


Appena arrivati, subito dopo lo spettacolare 
avvicinamento aereo, andate a destra: per 
terra, vicino a voi, troverete una moneta. Rac- 
coglietela e tornate sui vostri passi: seguite il 
sentiero su per le scale fino alla porta del 
monastero. Questa è sbarrata, ma per entrare 
c'è un sistema comodo comodo: guardate per 
terra sulla destra, sotto l'ingresso, e troverete 
una galleria. Usatela e come per magia rag- 
giungerete l'interno della costruzione. Qui 
inserite la moneta nell'offertorio e leggete i 
biglietti che ne escono. Ora andate avanti fino 
a trovare sei maschere. Nelle bacinelle di pie- 
tra sotto di esse si trovano delle placche: com- 
binate le maschere con le relative placche (si 
tratta di unire il tono della voce al disegno) (14 
e 15). Ascoltatele e prendete nota dell'ordine 
con cui hanno parlato. Salite le scale sulla sini- 
stra e quando vi trovate davanti al meccani- 
smo per azionare le campane schiacciate i pul- 
santi nell'ordine con cui hanno parlato le 
maschere. In questo modo scenderà una corda 


da una botola. Tiratela e 
verrete sollevati: passere- 
te davanti a una finestra. 
In quel momento saltate 
e avanzate verso la stan- 
za di Malveaux (malgra- 
do non sia utile ai fini 
della soluzione, vale 
comunque la pena di 
farci un giretto). Ora tor- 
nate al piano terra ed 
entrate nello stanzone 
con tutti i libri sui leggii. 
Prendete la porta in 
fondo e avanzate fino al 
meccanismo posto nel 
centro della nuova stan- 
za. Qui dovrete premere 
i simboli corrispondenti 
alla parola 'Open' (rica- 
vandoli dalla pergamena 
che si trova nel locale del 
monaco pazzo, a destra dopo le facce parlanti: 
guardando l'immagine come un orologio, 
comunque, dovete premere 2-10-3-12) (16). 
Fatto questo il lucchetto del cancello subito 
dietro di voi si aprirà, dopodiché potrete scen- 
dere nel museo sottostante. La prima cosa da 
fare qui è disattivare il sistema di allarme: 
aprite l'ovale di pietra e cliccate (davvero un 
bel sistema d'allarme...). Ora prendete la tor- 
cia che si trova appesa al muro, tornate all'o- 
vale e premete tutti e quattro i pulsanti. Gira- 
tevi, aprite la botola che c'è sul pavimento, 
quindi scendete le scale. Una volta nel sotter- 
raneo tenete sempre la destra (anche perché 
non siamo inglesi). Quando arrivate nella stan- 


za con la torcia 
accendete quella in 
vostro possesso, 
dopodiché avanzate 
nell'oscurità e appen- 
dete la torcia al reggi- 
torcia sul muro 
(occhio, che se ci 
andate senza la torcia 
accesa finite sbrana- 
ti!). Ora tornate nel 
museo e recuperate 
la gemma che si trova 
su di un piedistallo di 
cristallo (in fondo, 
vicino al serpente 
gigante). Tornate nel 
sotterraneo, vicino 
alla torcia. Cliccate 
sul sarcofago ed 
entrateci, richiudete- 
lo e, se superate l'at- 


tacco di claustrofobia, piazzate la gemma nello 
spazio vuoto: vi ritroverete così con lo scudo 
di Yoruk. Prendetelo e tornate verso il museo: 
prima di uscire dal sotterraneo vedrete sulla 
destra un bagliore rosso; andate in quella dire- 
zione e vi troverete in un passaggio infuocato. 
Con lo scudo come oggetto selezionato, attra- 
versatelo. Fatto questo giratevi a destra e 
risolvete l'enigma dei 5 teschi (dato per appu- 
rato -90, 0, 90, le posizioni sono: 0, -90, 45, -45, 
90) (17). A questo punto entrate nel laborato- 
rio di alchimia di Malveaux. Andate verso il 
tavolo e prendete il pezzo di metallo e la chia- 
ve. Ora spostatevi al macchinario a forma di 
uovo. Tirate la leva e inserite il metallo nel- 
l'uovo. Aprite il pannello sulla macchina e inse- 


rite la chiave nella toppa, facendola girare. 
Chiudete il pannello e tirate di nuovo la leva 
compressore si attiverà e alla fine otterrete 
una sfera di metallo. Prendetela e inseritela 
nel canestro che si trova dalla parte opposta 
del laboratorio, nello strumento con il con- 
trappeso. Una volta messa la sfera cliccate 
proprio sul contrappeso e questa verrà trasfor- 
mata in un altro tipo di metallo. Recuperatela 
di nuovo e andate verso l'ultimo meccanismo, 
quello a spirale. Qui giratevi verso la colonna 
centrale e girate la valvola che vedete, in 
modo che la lava inizi a fluire. Ora dovete 
regolare le cinque fiammelle in modo che 
siano del giusto colore (blu, giallo; rosso, aran- 
cio, bianco) (18). Fatto questo inserite la sfera 
nella testa sopra la spirale e questa uscirà fusa 
nel colino. Velocemente soffiateci sopra con il 
mantice e avrete ottenuto anche il secondo 
metallo. Cliccateci sopra per tornare al Tem- 
pio di Agrippa, dove dopo il canonico discorso 
sarete pronti una nuova avventura. 
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Entrate e andate a destra: vi troverete nel 
salone principale (tutto porticato). Alla 
vostra sinistra c'è un poster di Alexandria, 
rotto: voi dovrete trovarne uno nuovo, per 
sostituirlo. Salite al primo piano ed entrate 
nella prima stanza che trovate sulla destra; 
andate in fondo a destra alla stanza e, su di 
un letto, troverete un catalogo di poster. Sfo- 
gliatelo e prendete l'ultimo, che è quello che 
vi interessa. Tornate al piano terra e mettete 
il poster nuovo in sostituzione di quello rotto: 
come per incanto il teatro tornerà indietro 
nel tempo. Ora prendete il biglietto dal bot- 
teghino, che si trova nel salone principale 
dalla parte opposta alle scale. Aprite la porta 


vicino al poster usando il biglietto come cur- 
sore e vi verrà assegnato il box C. Entrate nel 
teatro e salite tutte le scale, fino all'ultimo 
piano. Qui cercate il palco marcato con la C 
ed entrateci. Una volta seduti cliccate sul 
| cannocchiale per vedere la performance di 
| Alexandria. Ritornate nella sala prove (il 
primo locale che avete visto appena entrati 
nel Conservatorio). Qui dovrete disporre 
sulle giuste sedie tutti i vari strumenti dell'or- 
chestra (gli indizi per risolvere questo enigma 
sono una cosa mostruosa, voi per vostra for- 
tuna dovete soltanto guardare le immagini) 
(22 e 23). Una volta fatto la voce di Sofia vi 
rivelerà una sequenza di lettere (CDEBG) 


molto importante. Preparatevi mentalmente, 
perché adesso vi toccherà improvvisarvi 
direttore d'orchestra... Tornate nel teatro, 
salite sul palco del direttore e prendete in 
mano la bacchetta: suonate le giuste note 
della fanfara (il tutto è complicato dal fatto 
che la grafica è terribilmente scura e confusa 
in questa fase: non si vede nulla! Comunque ci 
sono 8 posizioni in due file da 4, e dovete suo- 
nare, partendo dalla prima in alto a destra e 
procedendo verso sinistra, con fila superiore 
1-4 e inferiore 5-8: 1-7- 
1-4-8). Quando sarete 
riusciti a concludere la 
fanfara nel giusto ordi- 
ne si accenderanno le 
luci, e potrete andare 
dietro le quinte. Qui 
entrate nel locale sulla 
destra, e attivate 
prima il pulsante rosso 
e poi il 2°, il 3°, il 4° e il 
6° verde (guardate che 
il primo è bruciato, ma 
conta lo stesso). 
Facendo così e tornan- 
do dietro le quinte, 
davanti agli sfondi, 
dovreste vedere un 
locale attraverso i 


buchi che ci sono su 
ogni scenografia. Ora 
andate nell'ufficio del 
Conservatorio (è di 
fronte alla biglietteria) 
e prendete il diapason 
dalla scatola sulla scri- 
vania. Andate davanti 
al pianoforte e inseri- 
telo nell'apposito foro. 
Fatelo vibrare e suona- 
te la stessa nota sul 
pianoforte (è un 'La' 
centrale): dovreste 
sentire uno scatto. 
Guardate all'interno 
del pianoforte e recu- 
perate la piccola chia- 
ve che è comparsa. 


Ora tornate alla scrivania e inserite la chiave 
nella lampada: tirate la cordicella e potrete 
così esaminare la pianta della sala della cal- 
daia (e per fare che, visto che tanto qui c'è già 
scritto tutto?). Una volta arrivati qui (giù 
dalle scale dietro alle quinte) guardate in 
basso, sull'orlo del foro nel pavimento. Avvici- 
natevi all'orologio; non appena lo toccherete 
cadrà in acqua. Tuffatevi anche voi (salvate, 
perché anche qui si può morire) e raccoglie» 
telo. Ora, velocemente, chinatevi e raccoglie» 
te il cronografo. Guardatevi intorno e uscite 
dalla porta con sopra l'orologio (24), possibil- 
mente prima di restare senza fiato e morire 
per annegamento, per la gioia di 
Nemesis: una volta fatto questo vi 
ritroverete sani e salvi all'interno 
del laboratorio di alchimia di 
madame Sofia. Cercate il tubo che 
ci passa in mezzo, e seguitelo fino a 
trovare una porta di ferro che si 
apre tirando una leva. Tornerete 
così nella caldaia; qui appendete 
l'orologio alla seconda leva da sini- 
stra (le leve si trovano alla vostra 
sinistra) (25), per fare iniziare a 
bollire il pentolone nel laboratorio. 
Ritornate qui (senza passare per il 
pozzo, ora funziona anche la porta 
di ferro) e prendete un cristallo 
verde (li trovate seguendo il tubo 
fino alla fine e poi guardando verso 
sinistra). Buttate il cristallo nel 
pentolone alla fine del tubo, e questo si tra- 
muterà in un cristallo nero molto più grande. 
Ora andate presso il pesce verde, vicino alla 
porta di metallo. Apritelo e prendete la plac- 
ca che si trova al suo interno, per poi andare 
a buttare anche quella nel pentolone (che si 
dovrebbe illuminare) (26). Tornate vicino 
all'ingresso ed esaminate la lastra metallica 
appesa alla parete: ricordate le lettere fornite 
da Sofia dopo l'enigma dell'offerta (CDEBG) 
(27)? Bene, attivate i cristalli corrispondenti, 
tenendo presente che 'G' è il cristallo nero 
nel pentolone. Attimo di suspance e poi il cri- 
stallo esplode, rivelando l'ultimo metallo. 
Ora, dopo le numerose sequenze animate in 
cui si mettono finalmente le carte in tavola 
(NON bevete la pozione che vi offrono i quat- 
tro alchimisti, almeno non fatelo se non avete 
prima salvato la partita!), preparatevi per il... 


LI Entrate e trovate l'ascensore: scendete nel sot- 

L ISTITUTO terraneo (tasto 'B', e ricordatevi di chiudere le 

porte). Cercate nei vari cassoni sulla sinistra 

fino a che non avrete trovato l'unico corpo 

ancora dotato di testa. Prendetelo e deposita- 

telo nel cassone che si trova in fondo alla sala 

(dove la parete è tutta ricoperta di sangue). 

Ora andate al pannello di controllo situato in 

mezzo al locale e azionate le tre leve partendo 

da sinistra. Dopo il simpatico spettacolino 

andate a recuperare la testa mozzata e con 

quella salite al primo piano. Entrate nella stan- 

za dove ci sono le altre teste e 'infilzate' la 

vostra nell'unico spuntone libero (bleargh...) 

(19). Ascoltate quello che ha da dirvi, soprat- 

tutto i tre numeri (36-24-36) o quali vi torne- 

ranno molto utili. Ora aprite il frigorifero e 

prendete la piccola cassaforte che c'è dentro. 

Dovrete metterla nello spazio apposito che si 

trova nella macchina ai raggi X (a sinistra rispetto all'ingresso del locale). Attivate la macchina 

con la leva e, esaminando la scatola, vedrete altri due numeri: 20 e 18. Spegnete i raggi X e tor- 

nate alla vista ravvicinata dell'oggetto. Nella parte superiore c'è il lucchetto: voi selezionate i 

numeri nel giusto ordine (36-24-36-20-18) e questo si aprirà, permettendovi di prendere la fiala 

che c'è al suo interno. Spostatevi verso il macchinario dalla parte opposta della sala e usate la 

fiala con il braccio meccanico. Una volta finito il processo recuperate la piccola chiave, con la 

quale potrete salire al 20° piano utilizzandola nell'ascensore. Quando sarete qui andate nel salo- 

ne dove c'è quella strana sedia con le mille dita (per ora lasciate stare la porta che si stringe e si 

allarga, perché è chiusa con la magia). Cliccate sul generatore (a destra della sedia, entrando) 

(20), e fatevi fare il trattamento dalla pazza che comparirà (davvero imperdibile). Ora che 

vedete tutto il mondo che si allarga e si restringe potrete entrare nella porta che c'era fuori dal 

locale, quella prima inaccessibile. Una volta fatto, e una volta recuperate le vostre piene facoltà, 

usate l'ascensore per accedere alla stanza privata del dottor Sartorius. Qui prendete l'ascia 

dalla scatola che si trova sul suo letto, e andate nell'altro locale, quello cilindrico. Trovate la 

bacheca con la mano amputata e prendetela, rompendo il vetro con l'ascia. Tornate alla porta 

con il pannello di controllo in corto circuito e usate la mano mozza per attivarlo, evitando di 

prendere la scossa (questa trovata è davvero geniale!). Ora fate un salto indietro alla stanza di 

Sartorius e premete il tasto che si trova sul modellino dell'Istituto. Tornando alla sala cilindrica 

vedrete che sarà apparsa una scala. Saliteci e arriverete al laboratorio di alchimia del dottore. 
La prima cosa da fare una volta giunti qui è riempire la vasca di acqua, per caricare le batterie. Usate le due leve per fare passare il colore delle batte- 
rie sul verde. Ora spostatevi sull'altro lato del locale, dove ci sono le bombole di gas (21). Attivate le due sulla destra (Idrogeno e Ossigeno) spostan- 
do le due levette in cima alle stesse, cliccando quindi sull'interruttore generale: nella sfera di cristallo si formerà il metallo, ovviamente rovente. Ora 
spostate di nuovo la leva dell'Ossigeno e usate nuovamente l'interruttore: il metallo si raffredderà. Usate la bombola di Elio (quella a sinistra) per far 

sollevare la sfera di cristallo e cliccate sul metallo per vedere le nuove sequenze animate, alla fine delle quali potrete raccogliere la sfida del... 


GRAN FINALE 


Vi ritrovate con l'anello di 

Alexandria in mano, nel 

cortile del Tempio. Gira- 

tevi a destra e posiziona- 

tevi di fronte alla fontana 

di sinistra. Chiudete i 

getti d'acqua (con uno dei 

corni, quello di destra se 

non erro) e usate l'anello 

con la mano metallica 

che appare: entrate nella 

porta segreta e seguite il 

corridoio fino ad arrivare 

nella cripta dove riposa il 

corpo di Alexandria (28). 

Qui usate l'anello su di lei 

e poi sull'altro anello che 

apparirà dopo la sequen- 

za video. Ora andate 

davanti alla statua del 

drago e mettete l'anello a 8 nella forma 

davanti a lui. Attivate il bestione e questo 

fonderà il metallo. Prendete la bacinella e 

portatela alla statua dell'elefante, che una 

volta premuto il pulsante raffredderà il 

tutto. Ora è il turno del serpente: vi ritro- 

verete così tra le mani la mitica Quintes- 

senza. Portatela dal demonio e mettetela 

di fronte a lui. Manca ancora qualcosa 

(29). Tornate davanti all'elefante e girate- 

vi verso il letto: guardate il soffitto e, fra 

un tremolio e l'altro, dovreste trovare una 

mazza ferrata. Datela al demonio, che 
sarà ben felice di compiere il suo dovere, catapultandovi di nuovo nel Tempio con l'anello della Quin- 
tessenza in vostro possesso. Appena arrivati qui guardate in basso alla vostra sinistra (in fretta, per- 
ché il tempo è poco e se aspettate troppo Alexandria farà una brutta fine... Inutile dire che anche voi 
la seguirete subito...) e cliccate con l'anello sul corpo di Alexandria (30). Gli alchimisti urleranno e faranno la fine che si meritano, mentre voi ve la 
darete a gambe, giusto in tempo per trovarsi di fronte, all'esterno del Tempio distrutto, Lucien e Alexandria, finalmente riuniti (31). Dopo i loro rin- 
graziamenti vi inviteranno a seguirli (anche se Lucien non sembra particolarmente favorevole all'idea... Voglio dire, è appena riuscito a recuperare la 
sua amata, e subito arriva il terzo incomodo... Infatti i due scompaiono, altro che 'Vieni con noi'...). Uscite dal cancello, finalmente aperto, giratevi e 

cliccate sulla fessura del quadro per far partire la sequenza dei titoli di coda. Congratulazioni, questo era Zork Nemesis. Alla RAS L- 
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Ecco i migliori: i titoli della gamma SIERRA distribuiti da LEADER che puoi trovare nei migliori negozi. 
LIGHTHOUSE: un viaggio in una dimensione straordinaria per salvare una bimba rapita. LORDS OF THE REALM Il: prova a 
fare il re nell’Inghilterra del XII° secolo, tra assedi, castelli, contadini e cortigiani. RAMA: l’avventura fantascientifica 
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guerrieri e le mosse le personalizzi tu. HUNTER HUNTED: cacciatore o preda, in questo frenetico ed avvincente spara- 
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NASCAR RACING 2: il brivido delle corse in pista del Campionato NASCAR 1996, così reale 

che... è meglio usare il casco! 
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Ci eravamo lasciati il mese scorso poco prima di partire 
per il viaggio che ci avrebbe portato a Roswell, subito 
dopo il dialogo con Archie Ellis. In questa seconda parte (a 
partire dal Six), potrete effettuare delle scelte che 
influiranno sul finale (dipende anche moltissimo da come 
vi siete comportati prima); comunque sia, qui c'è tutto 


3100 su 4000 punti, non è un granché ma si difende bene 
(considerando che molti funzio ho dovuti risolvere in 
maniera tale da poterli spiegare...). La Direttiva Pandoro 
(siamo sotto Natale che volete farci) vi aspetta per svelarvi 
i segreti più inimmaginabili che il nostro Tex Murphy abbia 
mai affrontato... 


vello che dovete sapere e che non avete mai osato 


chiedere. lo ho terminato il gioco con un punteggio di 


A Da e ee ag sn TERE ART open 
Durante il suo tragitto verso Roswell, 

SIEDE Tex mormora qualcosa tra i denti e 

pensa c a essere in pericolo. Ora, a seconda del carat- 

tere che volete assumere, potete decidere se tornare alla Cosmic Con- 

nection per avvisare Archie Ellis di un imminente pericolo (nella fatti- 

specie impersonato da Jackson Cross) oppure ignorare bellamente que- 
sta opportunità: sta a 
voi decidere... 
Risolto questo proble- 
ma, potrete finalmente 
cominciare a visitare il 
complesso, apparente- 
mente abbandonato, di 
Roswell. Nella prima 
stanza raccogliete i 
fogli che si trovano nel 
cestino dell’immondi- 
zia solo se siete nella 
modalità Game Player, 
mentre in quella Enter- 
tainment non vi dovre- 
te porre questi proble- 
mi... 

Se siete nella Game Player, dovrete risolvere un altro puzzle in 30 

secondi: consiste nel ricostruire il foglio con la serie numerica inserendo 

i pezzi mancanti. Per la cronaca, la cifra è 5142931. 

Aprite il cassetto e prendete il walkie-talkie (esaminatelo per recupera- 

re le batterie), poi aprite l’armadietto di destra e recuperate la chiave; 

gli altri oggetti da raccogliere sono il libro delle Procedure di Emergen- 

za, i fiammiferi, il diagramma dei laser e la Roswell Security Card (sul 

comodino). 

Uscite dalla stanza (Guard Hall) e dirigetevi verso l’esterno dove vi sal- 

terà subito all’occhio la presenza di una pala che 

dovete necessariamente raccogliere. Spostate le 

casse poco sotto le scale per rivelare la presenza 

di un filo rotto, poi aprite il magazzino di fronte a 

| voi usando la chiave che avete raccolto poc'anzi. 

All’interno del magazzino, troverete diversi ogget- 

ti molto utili quali una torcia (combinatela con le 


batterie del walkie-talkie per renderla funzionan- 


te) e una cassetta degli attrezzi (esaminatela per 
fare saltare fuori delle tenaglie per spellare i fili...). 
Sulle casse dall’altro lato del cortile c’è un filo 
elettrico che vi tornerà molto utile in seguito. 

Ora siete pronti per entrare nel complesso milita- 
re vero e proprio: andate verso la porta con il 


{ tastierino numerico a lato, usate la Roswell Secu- 


rity Card (solo nella modalità Entertainment) e 
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poi inserite il codice che avete 
trovato risolvendo il puzzle del LI 
foglio (5142391, ma solo nella 
modalità Game Player). Andate 
sul pannello che si trova dall’altro lato della stanza e state attenti a non © 
urtare i laser rossi (morirete istantaneamente). Leggete il foglio che | 
avete trovato nella Guard Hall e inserite come codice ALPHA. 
Per risolvere il puzzle vi rimando alla illustrazione relativa (basta premere i 
pulsanti 11, 1, 4, 13, 5). 
Avrete disabilitato una porzione di laser (ora in blu anziché in rosso) e 


potrete raggiungere l’altro lato della stanza: arrivati in fondo, raccoglie- {| 


te il cavo elettrico e tentate di aprire la porta. Tornate indietro e rag- 
giungete nuovamente il cortile, combinate le tenaglie con il cavo elettri- 


co e usate il risultato con il cavo elettrico rotto che si trovava dietro le | 
casse. Salite la scalinata che porta alla Guard Hall e pigiate il grosso || 


interruttore, che aprirà una porta all’interno di questa, di fianco agli 
armadietti. Entrate in questa specie di magazzino e date un'occhiata al 
pavimento: c’è una botola, apritela e raccogliete l’esplosivo. Esaminate 
la scatola di esplosivo e usate i candelotti con il filo (Fuse) che avete rac- 
colto in precedenza. Tornate davanti alla porta che si trova aldilà del 
campo di laser e salvate la vostra posizione. Ora bisogna usare i fiammi- 
feri sui candelotti e correre il più lontano possibile prima che l’esplosio- 
ne vi falci via (solo vicino alla Guard Hall sarete in salvo). Una volta che 
l'esplosione avrà deflagrato, potrete tornare nei pressi della porta e 
aprirla. Assistete al lungo filmato se non avete avvisato Archie Ellis del 
pericolo, altrimenti state pronti ad affrontare il Day Seven. 


E ora ditemi: chi è stato quel demente che si è divertito a bucherellare la scheda col 
codice? Ottimo, proprio un buon inizio! 


EA L'uscio che conduce nel corpo centrale della base di Roswell è abbastanza impo- 
nente. Tutti i giocatori al livello ENT dovranno semplicemente inserire la carta di ricono- 
scimento ed entrare, per gli altri ci vorrà il codice mostrato nella precedente foto. 


Ellecco la soluzione dell’enigma del campo laser. Premete nell'ordine i quadrati indi- 
cati e potrete raggiungere una bella prolunga... No, per ora con la porta blindata non 
potete far nulla. 


ZI, cavo che dovrete aggiustare sarà coperto da questa cassa. Dopo averla spostata 
e aver tagliato la prolunga alla giusta misura, non vi rimarrà che far suonare l'allarme 
che sbloccherà automaticamente la porta antincendio nella baracca. 


EI Tipico. Ricordate quante volte avete passato la notte in questo modo? Beh, almeno 
questa volta non è colpa di qualcuno ma solo di un po' di gas... GAS!!! 


Tex si ripiglierà 
nel corridoio del 
Main Complex e 
la prima cosa che 
bisogna fare è sal- 
vare la posizione 
poiché bisogna 
- muoversi molto 
1 velocemente. La 
| prima stanza da visitare è la Mess Hall (di cui 
vedete la targhetta sulla porta che trovate andan- 
i do a sinistra). Entrate nella cucina e, sempre 
i molto velocemente, aprite il primo frigorifero che 
i incontrate e raccogliete il rompighiaccio. Alla 
vostra destra c’è una specie di credenza che 
ì dovrete aprire per recuperare il pentolino, poi 
i uscite velocemente dalla stanza. Il motivo per cui 
| vi sto dicendo di compiere tutte le azioni nella 
maniera più celere possibile è che in quest'area c'è 
un’entità aliena che ha massacrato tutto il perso- 
nale e i militari, per cui impiegare troppo tempo 
nel compiere le azioni equivale a morire... 
Ora girate a destra e girate appena vedete un’usci- 
ta: qui incapperete nella stanza #104. Esaminate i 
bidoni di carburante e quando ne trovate uno 
mezzo pieno, usa- 
teci sopra il rom- 
pighiaccio e poi il 
pentolino trovato 
in cucina sulla ben- 
zina. Correte 
verso il Dormito- 
rio (in fondo al 
corridoio della 
stanza #104) e per 
aprire la porta, 
usate la pala che 
avete raccolto nel 
cortile del com- 
plesso. Una volta 
all’interno, pren- 
dete il corri- 
doio con le 
due porte 


rotte (qui c’è stato un vero e proprio massacro) e 
andate fino in fondo. Sul vostro cammino aprite 
tutti i cassetti: troverete un lettore CD e un 
nastro adesivo, oltre a uno strano oggetto (Con- 
tainment Unit) che dovrete esaminare nel vostro 
inventario e combinarla con la Containment 
Scrap. 

In fondo al corridoio c'è una zona inaccessibile, ma 
sul pavimento noterete una Access Card che per il 
momento non potete raccogliere. Tornate sui 
vostri passi e raccogliete il CD che si trova ai piedi 
di una colonna davanti alla porta di ingresso e poi 


combinatelo con il lettore CD: l’ultimo superstite 
vi illustrerà come eliminare l'alieno. 

Appresa questa buona nuova è giunto il momento 
di tuffarsi nuovamente in una corsa esasperata 
contro il tempo e la prossima tappa del tour toc- 
cherà nuovamente la Mess Hall. Usate il pentolino 
sul fornello e poi riprendetelo subito (avrete sciol- 
| to la benzina), poi correte verso la stanza #102, 
© chesitrova sul lato sinistro del corridoio. 
Prendete la scatola dallo scaffale ed esaminatela 
per trovare le candele e l’altra scatoletta che con- 
tiene la punta per la fiamma ossidrica (esaminate- 
la). 

Siamo quasi alla fine di questa frenetica sezione e 
l’ultima cosa da fare è attivare il generatore che si 
|| trova nella stanza a sinistra in fondo al corridoio 
| (Generator Room). Aprite i pannelli sul generato- 
Ù 


| re e usateci sopra le candele, poi aprite il tappo 
î della benzina (Fuel Capa sinistra) e versateci il 
contenuto del vostro caro pentolino. Alla destra 


SERE sperati c osa L ESE 
del generatore c’è una leva che dovrete muove- 


re per tre volte in modo da far funzionare 
Pambaradan. Ora potete accendere il macchina- 
rio e l’alieno si materializzerà dietro questo. 
Usate il Containment Unit sull’alieno e finalmen- 


te avrete fregato (“venimmo, vedemmo e lo | 


inc...ammo” come dicevano i Ghostbusters). 
Recuperate le forbici da elettricista (che si trova- 
no su uno scatolone sempre in questa stanza), 
nonché anche la bombola d’ossigeno: da questo 
momento potete usare anche l'opzione Travel per 
spostarvi all’interno della costruzione. Andate 
nella stanza #102 prendete la scatolina di plastica 
sempre che non l’abbiate già fatto in precedenza 
(contiene la punta della fiamma ossidrica) e poi 
nella #104 per prendere il resto dell’arnese che vi 
servirà di lì a poco. 

Tornate nel corridoio principale: davanti alla porta 
che avete fatto esplodere e alla destra troverete la 
Rec Room, la stanza di ricreazione. 

Appena entrati, raccogliete la barra di ferro che si 
trova vicino ai pesi, la stecca da biliardo contro il 
muro, la freccetta e l’Alien Abductor sul tavolo. 
Combinate la freccetta con la stecca da biliardo e 
poi combinate il risultato con il nastro adesivo: ora 
potete tornare al Dormitorio e usare il vostro 
nuovo attrezzo da spazzino per recuperare la 
Roswell Level 2 Security Card. 

Cercate l’ascensore e dirigetevi al secondo piano: 
subito davanti a voi c’è la War Room, per accede- 
re alla quale dovete usare il vostro nuovo tesserino 
sulla pulsantiera. Prendete le fotografie degli alieni 
sul tavolo alla vostra destra, poi fate partire il let- 
tore che si trova contro la parete per sentire un 
messaggio. Dietro il proiettore, troverete inoltre il 
telecomando dell’Alien Abductor, ma scoprirete 
che è senza pile... Cosa fare? Semplice, uscire dalla 
base e andare a comprare le pile al negozio di elet- 
tronica! Una volta che avrete acquistato il vostro 
Robco Battery Pack, potrete finalmente avere via 
libera alle stanze isolate del secondo piano del 
complesso di Roswell. Tornate alla base e una 
volta giunti nel corridoio principale del primo 
piano, andate a destra fino in fondo ed entrate 
nella stanza di areazione. Usate la barra di ferro 
sulla ventola, combinate le batterie con il teleco- 
mando e usate il vostro 
Alien Abductor sulla 
ventola bloccata. Il fun- 
zionamento dell’Alien 
Abductor è abbastanza 
semplice: funziona 
quasi come un Game- 
Boy, ma malgrado tutto 
questa è stata (insieme 
a una sezione che ritro- 
verete più avanti) la parte più noiosa dell’intero 
gioco. 

Lo scopo è quello di localizzare le stanze J2-12, J2- 
8, J2-3, J2-6 (solo nella modalità Game Player). 
J2-12: la stanza del computer principale contiene 
un cacciavite che è fondamentale per proseguire. 
Per farlo raccogliere al vostro Alien Abductor, 
basta evidenziarlo con il mirino e poi recuperarlo 
pigiando il tasto ARM. 

J2-8: raccogliete il tubo di ferro alla vostra sinistra. 
J2-3: sul tavolo alla vostra sinistra c'è una Roswell 
Security Card. 

]2-6: in fondo al laboratorio ci sono delle fiale 


G Per facilitarvi il superamento della prima sezione del gior- 
no 7, ho pensato di aggiungere una mappa da tenere sottocchio 
mentre seguirete la soluzione. Ricordate che il punto di parten- 
za è indicato con Hallway. 


EA n cucina, oltre a prendere il rompighiaccio e la pentola 
nell’armadietto in alto a destra, potrete riscaldare un po’ di car- 
burante diesel in modo da renderlo più liquido. Niente uova al 
tegamino o simili, purtroppo. 


EE] Tadaaa! Ecco la locazione segreta dell'oggetto che vi per- 
metterà di catturare il vostro ospite. Siate certi di aprirlo grazie 
allo schema di Malloy e tutto si concluderà per il meglio. 


Els: Alieno buliccio che non sei altro, ecco quello che ti 
meriti! Dopo aver messo del carburante nel generatore, aver 
cambiato le candele e azionato per tre volte la leva, potrete 
accendere il tutto e attirare qui la creatura. Ricordate comun- 
que di uscire dalla camera prima che arrivi, altrimenti... 


abbastanza ben 
visibili. Raccogliete- 
ne una e poi abban- 
donate la visuale 
dell’Alien Abduc- 
tor. 

Prendete l’ascenso- 
re e tornate al livel- 
lo 2 e appena usciti, 
alla vostra sinistra 
troverete una spe- - 
cie di pattumiera 
per i rifiuti tossici sul muro. Apritela e poi andate 
verso l’altro ascensore che porta al livello 3. Appe- 
na entrati vi accorgerete subito dei fili che penzo- 
lano dalla pulsantiera: usate il cacciavite per {i 
rimuovere il pannello e salvate la partita, non si sa { 
mai... 

Tagliate i fili con le forbici che avete raccolto nella {| 
sala del Generatore, raccogliete velocemente la || 
bomba (eh. già, volevano farvi uno scherzone...) e 
correte altrettanto velocemente in direzione della 
pattumiera che avete aperto prima: buttateci den- 
tro la bomba, chiudete lo sportello e allontanatevi 
il più possibile (non dovrebbe causare effetti di 
sorta, però non si sa mai...). Ora potete tornare 
all’ascensore e finalmente discendere fino al livello 
Se avete visto Indipendence Day, non avrete diffi» 
coltà a riconoscere la sagoma di una nave aliena di 
fronte a voi, anche se privata di tutto il suo equi- 
paggiamento. 

Andate a sinistra ed entrate nella stanza Miscella- 
neous Storage, prendete l’oggetto (Striker) che 
pende davanti ai vostri occhi e da dietro lo scaffale, 
la tanica di acetilene. Uscite e andate a destra fin- 
ché non incappate nella stanza 101-200: Tex pro- 
verà ad aprirla, ma i risultati non saranno incorag- 
gianti. Qui ci vuole un’operazione di ferramenta e 
bisogna assemblare una bella fiamma ossidrica e | 
per farla basta combinare i seguenti oggetti: acety- ||| 
lene tip+handle, hosetoxygen tanktacetylene | 
tank. Il risultato di quest’ultima fusione dovrà | 
essere integrato con la vostra prima creazione, 
dopodiché per accendere la fiamma non bisogna 
fare altro che usare lo Striker con l’Acetylene Kit 
ora potete usare la fiamma ossidrica per dissalda- 
re la porta. 

All’interno della misteriosa stanza, date un’occhia- 
ta al computer e raccogliete il pezzo di carta #186, 
poi preparatevi a risolvere l'ennesimo enigma: 
dovrete cercare di muovere i pezzi per fare uscire 
il numero #86 (ovviamente nella modalità Game 
Player avrete un numero limitato di mosse). 
Risolto il puzzle (è facile, non disarmatevi), usate 
l’acido sulla porta alle vostre spalle (solo se state . 
giocando nella modalità Game Player) e recupera- 
te la Fuel Cell #186. 

Ed è l’ultima cosa che farete a Roswell: tornate nel | 
vostro ufficio e preparatevi ad affrontare il penulti- | 
mo giorno di lavoro... 


EIO Nella stanza del dormitorio, proprio oltre le due porte soc- 
chiuse, vi sarà un pass per il secondo livello. Per poterlo pren- 
dere sarà necessario qualcosa di lungo con una punta specia- 
le....No, scordatevelo, non stavo parlando di quello! 


i Ecco cosa si nasconde proprio sotto al proiettore: il teleco- 
mando dell’Alien Abductor. Ma porca pupazza, proprio lì lo 
dovevano imboscare? L'avrò mancato una decina di volte! 


EE santo cielo! La sezione di guida del robottino è quanto di 
più palloso ci sia. Tra l'altro, un consiglio per tutti quelli che 
staranno giocando alla versione GP: non dimentichino questa 
fialetta di acido nel laboratorio J2-6... l'ho fatto già io per loro! 


tE] Come una sottiletta Kraft, ecco il lucchetto che si fa da parte. 
EE! secondo il piccolo foglietto con la rappresentazione della 


pila, quest'ultima si trova nello scomparto 186, codice 7AC. 
Spostando gli altri oggetti potrete tirare fuori quello che vi serve. 


Il mattino successivo, vi ritroverete a fare i conti 
con un po’ di lavoro arretrato: riceverete una 
chiamata da Lucia Pernell e due messaggi da parte 
di Chelsee e Archie (che vi saluta dalle Bahamas e 
che vi ringrazia per avergli salvato la vita). Chia- 
mate la Pernell e chiedetele di mandarvi un fax 
con gli anagrammi, poi prendete il fax dalla mac- 
china che si trova alle spalle della scrivania e 
andate nella stanza del computer di Tex. 

Inserite il CD di Malloy nell'apposito lettore e 
accendetelo, inserite la password MERGE THE 
FOUR RARE CASES: TO SEE THE MAPS e leggete 


iBè passato un mese ma questa tizia non è dimagrita 
neanche di un grammo, per non parlare poi della sua 
espressione facciale... Dù! Ad ogni modo lei vi fornirà la 
password per il CD: MERGE THE FOUR RARE CASES TO SEE 
MAPS. 


EA Ecco Mr. Elija in tutto il suo splendore. Quell’affare in 
alto è l'attrezzo che vi permetterà di scoprire dove abita 
questo signore... lo potrete comprare al negozio di elettro- 
domestici all'angolo. 


So che la foto è microscopica, ma da questa angolazio- 
ne potrete vedere tre dei quattro pulsanti che dovrete pre- 
mere per spegnere l’allarme: l'arancione (a sinistra), il viola 
(sotto alla maschera al centro della foto) e l'azzurro (dietro 


EXIT MESSAGE 


got the print out af 
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tutte le informazioni contenu- 
te all'interno: la cosa che più 
vi interessa è il numero telefo- 
nico di Elijah Witt. Tornate al 
telefono e chiamate lo scritto- 
re, parlategli di quello che 
volete, tanto non riuscirete a 
cavare un ragno dal buco, 
almeno per il momento. Anda- 
te al negozio di elettronica e 


alla pianta al piano di sopra). L'ultimo, il verde, è alle mie 
spalle. 


TE Grazie alla solita canna di bambù avrete l’onore di rac- 
cogliere un altro indizio: la rappresentazione dei mesi 
secondo i soliti Maya. 


EE) come segnato sulla foto, i giusti numeri da inserire in 
questa brutta copia di “quindici” sono: 70; 12; 84; 65; 39; 
67. Se vi dicessi che ho superato immediatamente la prova 
mentirei spudoratamente! Niente trucchi, dovrete semplice- 
mente imparare a risolvere il tutto da soli. 


PI) Guardate un po’ come sono faceto: oltre a una bella 
foto dell’enigma, ho anche voluto evidenziare i tratti di divi- 


er °° ER ___ , rr Gi. ‘‘0cqcQunggne 


RI 


TAV ALL 


comprate il Call Tracker, poi tornate nel vostro 
ufficio, adoperatelo sul telefono e chiamate nuova- 
mente Witt: questa volta dovrete seguire un dia- 
logo ben preciso, altrimenti il congegno elettroni. 
co non sarà in grado di decodificare la dislocazio- 
ne del vostro interlocutore. Le risposte da dare 
sono B, A, B, C, C, C, C. Ora potete usare 
l'opzione Travel per recarvi all'appartamento di 
Elijah Witt. 

Giunti a destinazione, la cosa principale da fare è 


sione delle placche che andranno inserite attorno alle icone. 
Se vado avanti così mi vengono le stigmate da santone! 


PillEcco la verità: il Dispositivo Pandora non è altro che un 
affare costruito da Malloy che saprà indicarvi l'ubicazione di 
una nuova nave aliena. Al suo interno vi sarà un'incredibile 
quantità di anti-idrogeno, una delle più potenti fonti d'energia 
mai scoperte. 


[22 Dopo aver scoperto la funzione della scatola, Reagan si 
dimostrerà parecchio interessata a voi. Come al solito la 
scelta sarà vostra: notte brava o camomillina e poi a letto... 
da soli? Occhio che anche questo determinerà il tipo di fina- 
le a cui assisterete... 


disattivare l'allarme e per farlo avete poco tempo 
(vi consiglio di salvare la vostra posizione). Sposta- 
te la maschera sotto il soppalco e premete l’inter- 
ruttore rosa, spostate la pianta vicino al tavolo e 
premete l'interruttore verde. Vicino al caminetto 
c'è una pianta di bambù, raccoglietene uno e usa- 
telo per premere il pulsante arancione sopra la 
vostra testa. Spostate la pianta vicino al caminetto 
e premete l'interruttore per spegnere il fuoco, poi 
salite sul piccolo ascensore e premete il tasto blu 
che si trova dietro la pianta vicino al guardaroba, 
usate il bambù per recuperare la targhetta appesa 


al muro. Raccogliete l’album delle 
fotografie, esaminatelo e prendete 
la fotografia (da esaminare a sua 
volta per rivelare una serie nume- 
rica importantissima: nella modalità 
Entertainment le cifre sono 77 61 
44 26, in quella Game Player 70 12 
84 65 39 67). 

Gli ultimi oggetti da raccogliere 
sono le pinzette che si trovano sul 
comodino e la nota sul letto. 
Tornate al piano di sotto e usate le 
pinzette per recuperare la busta da 
dentro il camino: esaminatela per 
trovare una chiave che apre la sta- 
tua a sinistra. Alla vostra collezio- 
ne mancano ancora due libri, che 
trovate uno sul tavolo e uno 
appoggiato al divano: esaminateli 
entrambi, non dimenticandovi della 
targhetta e della nota trovata sul 
letto al piano superiore, dopodiché 
sarete pronti per affrontare il 
prossimo enigma, ovvero quello 
della statua. Usate la chiave su di 
questa e ricomponete la sequenza 
numerica che avete trovato sul 
retro della fotografia (per ulteriori 
delucidazioni vi rimando all’apposi- 
ta immagine in queste pagine). La 
risoluzione dell’enigma farà aprire 
un pannello segreto nella libreria 
alle vostre spalle e tutto quello che 
dovete fare è raccogliere l’ultimo 


puzzle box. 

Esaminate la scatola e preparatevi ad affrontare 
il seguente enigma: non ha una connotazione 
logica ben precisa, ma con l'attenta lettura dei 
libri trovati sinora, potrete decifrare abbastanza 
facilmente il significato dei simboli e le relative 
date. Tenete presente che le date vanno inseri- 


te nell'ordine riportato più avanti. 

SEPT 8 - 4 AHAU 

MAY 20 - 10 CHUEN 

APRIL 17 - 3 MULUC 

JULY 12 - 11 MEN 

Una volta decifrati l'ennesimo enigma, abban- 

donate l'appartamento di Witt e andate alla 

Garden House, dove dovrete raccogliere 

l'ennesimo pacchetto ed esaminarlo per scopri- 

re l’esistenza di una lettera: decifratela usando 

il libro del linguaggio Yucatan e poi esaminate 

la scatola. 

Questo è l’ultimo pezzo del Pandora Device 

(prima scherzavo...) e come di consueto dovre- 

te risolvere un bell’enigma: per farlo dovrete 

combinare la scatola appena trovata con i pezzi 
usciti da quella trovata 
nell’appartamento di 
Witt. 
Tutto quello che rima- 
ne da fare è assemblare 
i vari pezzi per rico- 
struire la maschera 
della scatola e per faci- 
litarvi l'inserimento dei 
tocchi di marmo trova- 
te una bella fotografia 
esplicativa. Come al 
solito, nella modalità 
Game Player avrete un 
tempo limite per otte- 
nere il massimo pun- 
teggio possibile. Risolto 
anche questo puzzle, 
esaminate la scatola per 
ottenere la Power Cell 
e la quarta parte del 
Pandora Device: combi- 
nate tra loro tutti i 
pezzi, tornate in ufficio 
e assistete al lungo fil- 
mato che vi introdurrà 
al DAY NINE. 


UL VALILIE 


Dopo il filmato, vi ritroverete all’interno di un tem- 
pio Maya, luogo in cui Fitzpatrick crede ci sia una 
nave aliena più grossa di quella di Roswell... Racco- 
gliete i dieci pezzi di puzzle che si trovano dissemina- 
ti nella stanza in cui vi trovate e poi usateli sull’altare 
e riassemblate la mappa: questa operazione rivelerà 
altri quattro pezzi di puzzle che dovrete raccogliere, 
poi potete cominciare 
l'esplorazione del labirin- 
to. Uscite dalla stanza 
attraverso la porta che 
reca il simbolo delle stelle 
sopra. Tenete ben presen- 
te la dislocazione della 
pietra rispetto al disegno 
del serpente che si trova 
sulla porta perché più 
avanti sarà di vitale impor- 
tanza (e non sto scherzan- 
do). 

Alla prima intersezione 
raccogliete il carbone dal 
pavimento, poi girate a 
destra e seguite il corri- 
doio fino in fondo, poi a 
sinistra e in fondo nuova- 
mente a sinistra; vi imbat- 
terete nel corpo defunto 
di Oliver Edsen e dal suo 
cadavere dovrete racco- 
gliere le lenti, la pistola, la 
lanterna e il fazzoletto. 
Esaminate tutti gli oggetti 
e tornate sui vostri passi 
(2 volte a destra), poi 
prendete la prima apertu- 
ra a destra e raccogliete il 
pugnale bianco. Tornate 
all'intersezione e andate a 
destra fino in fondo, poi 


ancora a destra, prendete il primo svincolo a destra 
e poi seguite la strada: raccogliete la ciotola di pie- 
tra. Tornate indietro andando tre volte a sinistra e al 
primo incrocio svoltate a destra e andate fino in 
fondo, poi all'ennesimo incrocio andate a destra e 
seguite il corridoio. Salite la scalinata e prendete 
dallo scheletro, lo scudo, la lancia (usando le lenti 
dopo averle esaminate) e la corda. Tornate da dove 
siete venuti (2 volte a destra, sinistra, destra, sini- 
stra) e in fondo girate a sinistra per entrare nuova- 
mente nella Snake Chamber. 

Uscite dalla porta con il simbolo sole, seguite la stra- 
da e all'incrocio girate a destra, sinistra e sinistra, 
poi all'incrocio ancora destra e destra e raccogliete 
il martelletto che vi si para innanzi. 

Tornate all'incrocio e girate a destra, all'incrocio 
ancora a destra 
e nuovamente 
destra, dove 
dovreste trova- 
re il Silver Dag- 
ger. Andate a 
sinistra due 
volte, seguite la 
strada fino in 
fondo, poi 
andate a destra 
due volte e rag- 
giungete il 
fondo del cor- 
ridoio, andate 
ancora a 
destra, salite la 


scalinata, osservate la porta ed 
entrate nella Bird Chamber. 
Guardate l’altare e per risolvere 
il prossimo enigma vi rimando a 
una ben più esauriente immagi- 
ne: sappiate comunque che biso- 
gna picchiare sulle pietre in 
modo da ottenere lo stesso 
rumore a coppie. 

Una volta risolto il giochino, in 
entrambe le modalità si dovrà 
uscire dalla stanza prendendo la 
porta con il simbolo delle stelle, 
con la differenza che nella Enter- 
tainment ci si ritroverà diretta- 
mente sul corridoio, mentre 
nella Game Player bisognerà 


MIARETETTA TEZINATE 


affrontare la stanza del fuoco. Direi che a questo 
punto è meglio salvare... 

Lo scopo di questa stanza è quello di raggiungere 
l’altro lato senza cadere nella lava o essere colpiti dalle 
palle di fuoco che vengono sparate dagli idoli di fronte. 
Bisogna tentare di aprire le quattro porte che giaccio- 
no aldilà della stanza: la porta centrale infatti, si aprirà 
solo quando avremo tentato tutte le altre... 

Superata questa osticissima sezione (il controllo con 
il mouse è abbastanza difficile), seguite la strada nel 
nuovo labirinto e una volta giunti in fondo andate a 
sinistra fino alla fine e poi a sinistra, destra, destra e 
sinistra. Raccogliete il Gold Dagger. Tornate indietro 
(destra, sinistra, sinistra, destra) e all'incrocio andate 
a destra e raggiungete la porta con il simbolo della 
vespa (prendete nota della posizione della gemma 
rispetto al disegno sulla porta, mi raccomando!). 


Il tempio vicino al quale è nascosto il 
nuovo relitto alieno è tutt'altro che rassicu- 
rante. Si sussurra addirittura che ci sia stato 
dentro Indiana Jones e sia dovuto venire a 
prenderlo suo padre! 


Nonostante la prima stanza del tempio 
sia piuttosto piccola, non sarà poi così sem- 
plice trovare i pezzi di creta che serviranno 
per proseguire. Un consiglio: guardate sopra 
alla vostra testona! 


Mettendo insieme i 14 tasselli che avete 
recuperato, ecco ciò che otterrete. Bravi, 
proprio dei veri “mapparoli”! 


Gli oggetti che ha con sè lo scheletro 
della foto (il particolare è tanto piccolo che 
sembra quasi un'immagine scattata dal Bos- 
setti [è tempo di iniziare qualche azione 
repressiva in reda... ndMB]) sono solo alcuni 
di quelli che possono essere trovati gironzo- 
lando per il labirinto; fortunatamente usando 
il carboncino e la pergamena potrete avere 
una mappa! 
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Oh no! Come farò a suonare tutti quei 
cristalli e a trovare la giusta sequenza? Sono 
perduta!” “No signora, non si disperi. Qui c’è 
BATMAO e RO-FBS-IN (scusate ma non mi 
veniva altro! ndFBS)!” 


Una delle stanze più noiose è senza 
dubbio quella del fuoco, che troverete solo 
nella modalità GP. Per superarla conviene 
abbassarsi al livello del terreno (Crtl e poi 
Shift per rialzarsi) e poi controllare TUTTE e 
quattro le porte sul fondo. Sarà proprio 
l’ultima ad aprirsi. 


Cosa ci si poteva aspettare nella stanza 
delle vespe se non un bel nido di questi simpa- 
tici insetti? Fortunatamente Tex sa il fatto suo e 
non sarà certo l'ape Maya a rompergli le scato- 
le (con questa vincerò sicuramente il premio 
per la miglior battuta della soluzione! ndFBS)! 


Mettere a posto le figure dei tre impera- 
tori è semplicissimo. Fate caso al colore carat- 
teristico di ciascuno e posizionateli così, da 
sinistra a destra: arancione, viola e azzurro. 


L'inserimento dei pugnali andrà fatto in 
base alla loro importanza. Come potete 
vedere quello più in alto è il sole nero, segui- 
to dal giallo, la luna bianca, le stelle e l’uomo 
rosso. Lo potevate capire osservando le rap- 
presentazioni accanto alle porte, ma noi di 
TGM... 


La giusta combinazione da inserire per 
tutti coloro che staranno giocando al livello 
GP è la seguente, da sinistra a destra: 2 
movimenti, 1 movimento, 2 movimenti, 3 
movimenti, 1 movimento. E ora 


giLùL Lù dà... 


La statua al centro della camera è la 
chiave di tutto. Usateci sopra la corda per 
tirarla giù e poi con la polvere da sparo delle 
cartucce farete il resto. 


Mettendo le due braccia della statua sui 
piedistalli e salendo a vostra volta su quelli 
rimasti, azionerete un ascensore col quale 
finalmente vedrete la luce... ops, è notte. 


Dopo essere usciti dal tempio, ecco la 
sorpresa: tutti riuniti per il gran finale. 


Fitzquelchelé è stato appena colpito a 
morte e farà appena in tempo a darvi un 
paio di dritte sulla programmazione del pilo- 
ta automatico. Chissà perché si finisce sem- 
pre col trovare dei tizi che crepano prima di 
aver detto tutto... C'E QUALCUN’ALTRO CHE 
STA PER MORIRE? 


Ecco l’esatta sequenza che tutti i gioca- 
tori al livello GP dovranno scoprire... comodi, 
comodi, l'abbiamo già fatto noi per voi! 


Non appena salterete fuori dal disco 
volante, l'astronave si alzerà in volo. E' dav- 
vero un peccato che non vi siate portati die- 
tro la vostra macchina fotografica: proprio 
nel laghetto lì accanto c'è una tizia che sta 
facendo il bagno nuda! 


... Le'Chuck sarà stato un pessimo pira- 
ta, però è proprio bello vederlo esplodere 
sotto le stelle...” Ops, ho sbagliato avventura! 


ia DILEZI SIENTE DR 


Combinate il fazzoletto con l’olio della lanterna, poi 
il fazzoletto imbevuto con la lancia e poi accendete il 
tutto con i fiammiferi. Usate la vostra nuova arma 
artigianale sul buco dal quale escono le vespe, poi 
entrate nella stanza seguente. Guardate l’altare e 
ricostruite le immagine dei re Maya seguendo le illu- 
strazioni sui muri (oppure quella in queste pagine, 
che è meglio!), poi uscite dalla porta con il simbolo 
della luna: all'incrocio andate a destra, poi sinistra, 
destra fino in fondo e ancora a destra per trovare il 
Red Dagger. 

Andate a sinistra e al primo incrocio svoltate a sini- 


PS 


comincia a scendere non appena si tocca un simbolo 
sulla parete. 

Quando avrete azzeccato la sequenza giusta, partirà 
un lungo filmato nel quale incontrerete Regan nella 
Mayan Ascension Chamber 2. Cercate lo zaino di 
Regan e prendete dal suo interno la corda, usatela 
sulla statua e poi tirate: esaminate ora i proiettili e 
combinateli con il coltellino che vi state portando 
appresso praticamente dall'inizio dell’avventura, poi 
usate la polvere da sparo con la ciotola di pietra, la 
corda trovata sullo scheletro con la lanterna e il 
risultato di questo con la ciotola piena di polvere da 
sparo. 

Usate l’esplosivo sulla statua, raccogliete le due brac- 
cia e usatele su due dei quattro piedistalli 

della stanza, dopodiché partirà un lun- 

ghissimo filmato, al termine del quale 

farà la sua apparizione quel pazzo di Jack- 

son Cross e Regan... Non ve lo dico... Vi 

ritroverete sulla nave aliena con Fitzpa- 

trick e in base a come vi sarete compor- 

tati in precedenza, potrete assistere 

indenni al filmato oppure intervenire 

nella sequenza di autodistruzione della 

nave. 

In questo caso tenete presente queste 

istruzioni: il simbolo con il sole nero va 

messo in cima al pannello di controllo, 


LE e 


poi 

Nord, Cerchio, Rosso 

Est, Croce, Arancione 

Sud, Triangolo, Giallo 

Ovest, Diamante, Verde 

Una volta terminata questa sequenza, godetevi il fil- 
mato e sarete trasportati al Day Ten. 


| In questo giorno non succede niente, ma potrete 
assistere a un filmato che rispecchia il modo in cui vi 
siete comportati durante l'avventura. lo l'ho finito in 

| modo Lobard Street, ma se riuscite a intraprendere il 
cammino Boulevard Of Broken Dreams, potreste 
vedere addirittura quattro finali differenti. Beh, che 

“It's Showtime!” 


stra per entrare nella Dagger Chamber: guardate 
i disegni sul muro (rivelano la posizione dei col- 
telli nel prossimo puzzle) e usate un coltello 
qualsiasi sull'altare e seguite le indicazioni della 
foto per riuscire a risolvere il puzzle (abbastanza 
semplice). 

Uscite dalla stanza dalla porta con il simbolo del 
sole nero, andate in fondo poi a destra e a sini- 
stra, ed entrate nella porta con il simbolo del 
pentagono in rilievo. Nella modalità Entertain- 
ment, Tex comincerà a cadere nel vuoto, men- 
tre in quella Game Player si dovrà affrontare il 
puzzle di cui parlavo all’inizio del Day Nine. 
Dovreste trovare una foto in queste pagine che 
riporta l'esatto ordine dei simboli rispetto alle 
pietre, ma comunque sia le operazioni dovranno 
essere svolte il più velocemente possibile, altri- 
menti Tex verrà schiacciato dal soffitto che 


altro dire? “Drongo, you're on!” - 


î E ora aspettiamo tutti con ansia Behind The Psycho 


Camel!!! 


E proprio la fine. 
Ora non vi resta che 
osservare come diamine 
avete condotto l'avven- 
tura... Chelsee sarà 
vostra oppure siete stati 
brutti e cattivi? Comun- 
que vadano le cose sap- 
piate che vi sono ben 6 
finali, anche se io since- 
ramente non so se riu- 
scirei a rigiocarci da 
capo! 


Strategie etonomiche; cul 
turali emilitari; sviluppa al 
massimo le risorse della 
tua colonia spaziale e 


| PROPRIERARE 


intanto... occhio ai nemici: 


hai,un impero da difendere! î 
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mulatore strategico ma- 
nageriale fantascientifico, 
con grafica dettagliatis- 


sima. 
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“Gallia est omnis divisa in partes tres, quarum una incolunt Belgae..!”, 
ehm, dicevamo... Scusate l’incipit aulico e alcolico, ma il Latino è l’unica 
lingua che avrebbe potuto esprimere il gaudio, la commozione, l'impor- 
tanza di un evento come questo: la nascita di una rete tutta nuova, che 
non si aggiunge a Internet, bensì la sostituisce. Una rete più capillare, più 
economica, più ecologica, più facile da usare, più riabilitante (poi vi spie- 
gheremo il perché), più professionaaaaaleeeee, più tutto insomma. Il suo 
nome è (tah daaaaa) BOVANET, e come la Gallia di Cesare è suddivisa 


in dorsali differenti 
(Paolo, mi spiegheresti 
cosa c'entrano le dor- 
sali con la Gallia? NdD) 
(semplice: i Galli ce 
l'avevano un dorso, no? 
E allora 
c'entrano! NdP). Par- 


le dorsali 


don, volevo dire, come 

Internet è divisa in dor- 

. sali differenti! (Ah ecco, 

RE > così sì che va bene! 
— ——’ NdD) (ok, allora ades- 
so ci spieghi cosa 
c'entra l’intro del De 
bello gallico con questo 
articolo, visto che l’hai 
voluta mettere a tutti i 
costi NdP) (beh, faceva 
più glamour!!! NdD). 
Come dicevamo, que- 
sta simpatica rete, 
come d’altronde tutte 
le reti che si rispetti- 


DIANCHE ALL'INIZIO DI QUEST'ANNO 
coME SEMPRE VI LEGGERO L'oRO-|| 


Diciamocelo francamente: 
Internet costa troppo 
ed è difficile da usare. 
Allora NOI, in anteprima 
assoluta, vi proponiamo 
la rete “alternativa 
& definitiva”, una rete 
così professionaaaaleeee 
da aver preso 
anche il nostro nome. 


BovaNET 


no, vanta i suoi protocolli di trasmissione e di correzione d'errore, le 
sue sottoreti, i suoi punti di peering, e i suoi bei terminaloni. Non che 
questo serva a qualcosa, ma come abbiamo già ribadito, fa molto gla- 
mour (cioè, che stoooocoria! NdTauro). Ebbene, puppiamoci insieme 
questo grafico estrinsecativo, buttando anche l'occhio sulle utilissime 
descrizioni che troverete, quale simpatico omaggio, alla pagina successiva. 


Noi Bovas & Shadowrunner 


Terminale a T 


Gennarino 
o' piscivendolo 


QuELLO DI DAVE DIE... 
“UNA SERIE DI DISGRAZIE 
INI MMAGGINABILE .. 


«un STA' PER ABBATTERSI | 
| RESISTETE ALLA VOGLIA 
RIDI SUICIDIO! ATTENTI 


QUÌ DICE CHE AVRA* UN 
INIZIO D ‘ANNO AD- 
DIRITTURA ESPLOSIVO | 


SILVESTRI E' UN POCO 
PIU FORTUNATO ! 


ETVINSII 


Così come nella più capillare rete 
telefonica, a mettere in comunica- 
zione le persone è la cor-netta, nella 
Rete delle Reti (Bovanet, ovviamen- 
te) a svolgere questo arduo compito 
è la core-net: BADANET, il cuore 
virtuale di tutto il sistema. Guarda 
caso, infatti, si trova esattamente al 
centro del nostro simpatico disegno. 
La sua peculiarità è l’uso di tecnolo- 
gie al vertice dell'innovazione giusto 
24 ore prima. In pratica: ci sono 
degl’individui sparsi per il mondo (i 
badagenti), i quali comprano a cifre 
spropositate il meglio della tecnolo- 
gia, salvo poi rivenderla il giorno 
immediatamente successivo a prezzi 
irrisori, giusto perché il nuovo 
modello, quello di oggi, ha la serigra- 
fia dei numeri stampati sui Chip leg- 
germente spostati a destra (non si 
sa di che cosa). Il suo scopo unico è 
quello di veicolare i pacchetti tra 
una rete e l’altra, senza mai pro- 
ìà 


COZZANET 


durne di propri in quanto, nel suo 
millisecondo di permanenza nelle 
fibbre ottiche di Murano di Badanet, 
un pacchetto è già irrimediabilmente 
obsoleto. Geograficamente parlan- 
do, potremmo paragonare questa 
dorsale a una squisita ciambellona 
col buco - col buco in quanto al 
posto del medesimo dovrebbe 
esserci il processore centrale, ma 
che non vi possiamo in alcun modo 
mostrare, poiché stiamo scrivendo 
l'articolo alle 23 e 58, e non abbia- 
mo la più pallida idea di che cacchio 
ci monteranno tra due minuti... Per 
comunicare col resto di Bovanet, 
Badanet utilizza un pacchetto di pro- 
tocolli: il citofono della casa del 
Pastore per attaccarsi a Citofonet, 
la ragazza del Pastore per attaccarsi 
a Cozzanet, il cassonetto sotto la 
casa del Pastore per attaccarsi a 
Rudonet, e il vicino tazauro del 
Pastore per collegarsi a Tauronet. 


“gli oceani vi parlano” 


Se Citofonet è una rete intimamen- 
te residenziale, i vasti orizzonti 
dell'oceano sono il terreno di Coz- 
zanet. Come ovviare al fulmineo ful- 
minarsi dei citofoni sott'acqua? Ma 
semplicemente interfacciando 
Citofonet a questa rete marina. Il 
peering delle reti viene effettuato 
tramite l’utilizzo di apposite cozze, 
ancorate a rocce e pontili. Posizio- 
nata fra terra e mare, la cozza adem- 
pie al suo utilissimo compito tramite 
l'utilizzo di agenti di trasporto dati 
quali gli Scorfani, gli unici che avreb- 
bero il coraggio di andare con le 
cozze... Nelle acque territoriali dello 
stato, i dati attraversano le reti dei 
pescatori, appositamente poggiate 
sul fondo marino. Data l'enorme 
vastità degli spazi oceanici, il proble- 
ma di cui maggiormente risente 
Cozzanet è l’estrema lentezza dei 
trasporto dei dati, a questo proposi- 
to è stato sviluppato un protocollo 
di compressione idoneo alle caratte- 
ristiche precipue della Rete, l'SCP: 
Sardinian Compression Protocol. 
Popolazioni specificamente allevate 
di sardine ammaestrate, vengono 
ingozzate di pacchetti di dati e stipa- 
te (come volevasi dimostrare) in 
balenotteri. A loro volta, ai poveri 
balenotteri vengono ficcate - non in 
bocca - intere popolazioni di canno- 
licchi di mare, allevati in specchi 
d’acqua estremamente inquinati da 


Acc... LA MOTO DEL 
SILVESTRI 


QUELLO DI MAX DICE CHE E 
IMMINENTE UN PIACEVOLE 


sostanze urticanti. | balenotteri, già 

consci della rotta da percorrere, 
vengono in codesto modo (poco 
cavalleresco) esortati a velocizzare 
le prestazioni della rete stessa, gra- 
zie a un noto fenomeno detto 
appunto “pepe al culo”. Come la 
più blasonata Internet, anche Coz- 
zanet soffre del famigerato proble- 
ma della perdita di pacchetti lungo i 
canali più trafficati: se avete la sven- 
tura di spedire i vostri preziosi dati 
lungo rotte battute da baleniere 
giapponesi o pescatori di frodo, è 
quasi certo che faranno la pelle al 
vostro amato balenottero e potrete 
ritrovare le sardine la mattina dopo 
al mercato del pesce di Pozzuoli. 
Ma come fare, per collegare il 
vostro amato PC direttamente a 
Cozzanet? Dovrete munirvi di un 
apposito terminale a T, uno stupen- 
do esemplare di pesce martello infi- 
lato per la coda nell'apposita scheda 
Ethernet. Unica avvertenza, ricorda-. 
tevi di bagnare il terminale almeno 
una volta ogni due ore, o sarete 
costretti a cambiarlo prematura- 
mente. Dato che dopo due giorni il 
pesce notoriamente puzza, entra 
finalmente in gioco l’aspetto più 
ecologico di Cozzanet: vi è andato a 
male un terminale? Potrete riciclar- 
lo in una bella zuppa di pesce mar- 
tello, così i vostri figli cresceranno 
anche più sani e più felici. 


INCONTRO! 
LE STELLE! 


|Lj HEI ! C'E ANCHE IL Mio! DICE © 
OGGI E° UNA BELLA GIORNATA 
PER ANPARE FUORI A VEDERE 


Perché mai spendere l’Ira di Dio in bol- 
lette telefoniche, quando è possibile utiliz- 
zare un tipo di connessione completa- 
mente “digitale” (poiché tutto ruota 
intorno al dito indice dell'utente), decisa- 
mente più economico, più capillare, estre- 
mamente diffuso e con una larghissima 
banda di trasmissione, come la rete 
citofonale del condominio!? Pensate a un 
palazzo come l’Empire State Building: 
immaginate che duke match si potrebbe- 
ro organizzare se ciascun inquilino colle- 
gasse il computer al proprio citofono. E 
per allargare facilmente la rete? Basta un 
banalissimo doppino telefonico, che faccia 
da ponte tra il citofono di un palazzo e 
quello della casa accanto, e il gioco è 
. fatto! Intere città potranno essere colle- 


x 


TAURONET 


“Ia rete che sballa.” 


E siamo così arrivati a Tauronet, una 
rete di nuova concezione che sta rag- 
giungendo una diffusione ancora più 
capillare di Citofonet, grazie anche (anzi, 
forse dovremmo dire soprattutto) al 
proliferare del mezzo conduttivo utiliz- 
zato, ovvero il tamarro, vero e proprio 
mezzo di trasporto (anche se lui non lo 
sa). Proprio per questo motivo vi aveva- 
mo detto che Bovanet sarebbe stata 
anche riabilitante, d'altronde nessuno 
mai riuscirebbe a trovare un altro utiliz- 
zo produttivo per la sottospecie umana 
in questione... Il protocollo di trasmissio- 
ne implementato in questa dorsale è 
qualcosa di veramente innovativo: la 
comunicazione, interamente digitale, 
viene propagata all’interno della rete 
attraverso il susseguirsi dell’intercalare 
“cioè”, che come ben sappiamo, è la 
parola più utilizzata, se non l’unica, dal 
nostro amato tamarrone nazionale. 
Scendendo maggiormente nei dettagli, il 
silenzio (ovvero il momento in cui il 
tarro se ne sta zitto) viene considerato 


Vi siete mai chiesti dove vadano a 
finire i dati, una volta spostati 
nell'apposito contenitore e seleziona- 
ta l'opzione “svuota cestino”? O dove 
cacchio finiscano i pacchetti che, tran- 
sitando su Internet, sembrano per- 
dersi nella ragnatela ottica? Ma in 
Rudonet, che diaminet! Quale sia lo 
scopo di questa dorsale ancora non è 
ben chiaro, tuttavia è un modo infalli- 
bile per spedire i dati tra le altre sot- 
toreti quando il server centrale di 
Badanet è troppo impegnato a visua- 


N0000! 10 NON SONO UN Tifo 
ROMANTICO * MIA NONNA S'E“ 
SBAGLIATA ! E UNA COSA 
| IMPOSSIBILE ! 


POSSIBILE 
POSSIBILE... 


gate senza spendere una lira di troppo, 
raggiungendo in poche ore tutta la terra 
ferma. Unico problema di Citofonet, i 
disturbi di linea: non capita raramente che 
la massaia del terzo piano suoni al citofo- 
no per farsi aprire, interrompendo in 
questo modo il flusso dei dati, ma stiamo 
sviluppando tutte le tecnologie necessarie 
per arginare il problema: dal semplice car- 
tello “mi è morto il gatto e sono estrema- 
mente triste, non suonate” a un meccani- 
smo ottico/laser che provvede a polveriz- 
zare all'istante chiunque cerchi di avvicina- 
re il proprio dito indice al pannello del 
citofono. È persino disponibile un plug-in 
che riconosce i Testimoni di Geova a 
distanza, semplicemente localizzando la 
ventiquattrore e la cravatta. 


come uno zero, mentre il pronunciare 
la famosa interiezione viene considerato 
come un bell’uno. Dal momento che 
anche un tonno sarebbe capace di dire 
“cioè” senza sbagliare, Tauronet si rivela 
ben presto essere un mezzo di trasmis- 
sione molto veloce, visto e considerato 
che, tra l’altro, non è neppure necessario 
un protocollo di correzione (primo 
sarebbe del tutto inutile, secondo, non 
serve). La connettività alle altre dorsali è 
garantita: Il tazauro prima o poi cercherà 
di rimorchiare la solita cozza, connetten- 
dosi quindi alla sottorete Cozzanet, uti- 
lizzerà il citofono per farsi dare i soldi 
della droga dalla mamma, quindi metten-. 
dosi anche in comunicazione con Citofo- 
net, per non parlare poi dell'account rici- 
clato che, come vedremo in seguito, 
viene utilizzato da Rudonet. Dato abba- 
stanza rassicurante per Tauronet è che il 
vicino di casa del Pastore è uno stupen- 
do esemplare di animalo truzzeggiante, | 
garantendo quindi una connessione 
diretta con il cuore di Bovanet. 


lizzare le immagini porno: qui fini- 
scono le cartine lasciate per terra dal 
tazzorro, le sardine andate a male e 
gettate dal pescivendolo, i bottoni. 
ormai sfondati dei citofoni, le tecno- | 
logie di due giorni prima di Badanet e, 
per questo, irrimediabilmente obsole-. 
te. Grazie poi ai già citati pacchetti 
scartati da Internet, questa dorsale 
rappresenta un ottimo gateway pe 
quella che, prima dell’avvento di 
Bovanet, poteva essere considerata 
“la madre di tutte le reti”... 


Un altro mese è 
passato, altri giochi 
per console fanno la 
loro comparsa. Yuppi, 
non sto più nella 


Finalmente 


è su Playsta- 
tion - avete 
bisogno d'altro? 
Sapiate allora 
che sta venden- È è È È 4 
do furiosamen- uf do i | i cl i; 2 
te, nonostante “ner, ni ” 1 
alla fine non sia 
poi questo gran 
che. 


Il tanto strombazzato super-platform tridimensionale per Playstation si rivela una specie di Nights a piedi - 
altrettanto spettacolare, altrettanto tridimensionale (e cioè molto spettacolare e per nulla tridimensionale). 
Tutti i poligoni, infatti, nascondono un gioco dei più classici, che si diverte a far ruotare e zummare l'universo 
mentre in realtà dovete solo andare a destra e sinistra e saltare gli ostacoli. D'effetto, comunque. 


Al copertò 


Finalmente si sono ricordati la 
L dopo Virtua. Il coin-op origi- 
nale, non troppo noto, faceva 
affidamento sulla spettacolarità 
dei combattimenti e sul fatto 


n - screen), e purtroppo è 
er Playstation, questa volta però completamente in italiano, mostro finale, l'interesse 
O sia il parlato (Broken Sword aveva solo il testo su si neamente non è così divertente. 
i mo). Entrambe le cose — 
state esegui 


contorno per un gioco la e adesso non sapete cosa farvene (compratevi 
molto interessante e affasci- Virtua Cop 2)? Bene, la Sega ha pensato a voi e 
nante. Poco adatto agli ha pubblicato questo strano ammasso di giochini 
amanti degli spara-spara, se da usare con il succitato aggeggio (ma va bene 
vogliamo... anche il pad). Con Mighty Hits vi ritroverete a 
i far saltare palloncini, quadri, scatole, trenini, api 
e in genere tutto ciò che si muove. Divertente, 

almeno per un po'. 


ll miglior gioco per Playstation degli ultimi mesi: l'engi- 
ne di Ridge Racer pompato a dismisura e inserito in 
un gioco di corse degno di tale nome. Questa volta 

| per accedere a piste e auto più potenti dovrete guada- 
i vincendo le gare... Interessanti le possibi- 

; i cambiare il colore del proprio bolide e persona- 
lizzarlo cambi: cune scritte e immagini varie sulla 

; MINO ‘an una ragazza 


TGM.GGANAIO.9 


Un gioco di corse senza avversari e senza la 
possibilità di giocare in due sarà divertente? 
Forse. E se gli togliamo anche l'acceleratore 
e il freno? Beh, ma che gioco è? E Cool- 
boarders per Playstation, e, incredibile 
dictu, è pure molto bello. Le tre piste da 


affrontare sono 
loro come UUPLS 
binata tempo + 
una certa longevità. Una 
record già impostati (quasi 
li) si possono ottenere a 
una quarta pista - ci sti 
cando proprio p 


Prendete lo stesso gioco su Nintendo 64 e Playstation. Su quale delle due piattaforme risulterà migliore? In 
incredible ma vero, i programmatori di mortal Kombat sono riusciti a fare anche 
questo (un'altra nefandezza che va ad aggiungersi alla già lunga lista). Su PSX infatti ci sono più personaggi, il 
sistema di controllo è nettamente migliore (il pad del N64 è totalmente inadatto) e... 
Kombat in genere possa avere più di tanti pregi. A parte questo, pigliate tutti i personaggi che conoscete e 


questo caso, su Playstation - 


buttateli in un unico gioco - ecco a voi quello di cui stiamo parlando. 


mine 07 LL) CA 24 


mon SZ > 
È ai CHAMELEON CALI = 
é ; BRUTALITY 


Il Team 17 conferma le sue grandi capa- 
cità tecniche e soprattutto le sue scar- 
sissime capacità di game designer, sfor- 
nando lo spara-e-fuggi più spettacolare 
dell'universo e contemporaneamente 
uno dei giochi più ingiocabili della storia. 
ggencemente. questi ignorantoni fanno 

a iggicra delle teste di legno 


RES [ fe AI rallentinali a causa dell'in- 
capacità dei programmatori, Probabilmente 
nessuno ha spiegato loro che uno schermo 
pieno zeppo! di astronavi € proiettili che 
sfrecciano alla massima velocità è molto 
bello da vedere ma anche impossibile da 
— attraversare. 


Ed ecco il primo sforzo della 
Lucas su N64. La fluidità dei 
movimenti e la bellezza delle 
texture nascondono la quan- 
tità esigua dei poligoni, ma 
nulla di tutto ciò ha a che fare 


con la giocabilità, che è davve- 
ro ai massimi livelli. Se questo 
lo possiamo considerare come 
un assaggio di quello che tro- 
veremo in Dark Forces 2... 


[MAUSIE o) 
molto poco interessante dal punto di vista Ficulco) ma dav- 
vero giocabile. Le piste sono un po' pochine e si assomi- 
e tra di loro (graficamente parlando), i kart 
ti lo stesso aspetto... Sembra che i programma- 

o ignorato volutamente l'aspetto per provile- 
ngevità e la giocabilità. Non hanno poi fatto così 


CONSOLEMANIA CORNER 


Vi piace il basket e avete un Playstation? Beh, piglia- 
tevi questo NBA In The Zone 2 perché molto pro- 
babilmente fa al caso vostro. Dopo qualche giorno 
di gioco intensivo l'unico commento negativo che 
ho sentito dire nei confronti di questo gioco è 
stato "beh, la palla quando vola non è molto natu- 
rale". Ma andate a quel paese (non voi lettori)... 


Beh, non che Mortal 


L'ultimo episodio (in ordine cronologico) 
della serie di Street Fighter è disponibile 
ora anche su Super NES... strano ma 
vero, la Capcom ha fatto di tutto per tira- 
re fuori un titolo degno del suo nome, e 
pur non raggiungendo le vette di Super 


Street Fighter 2 (tutt'ora il miglior 
picchiaduro per SNES) ha prodot- 
to un titolo davvero eccellente. 


FLASH GAMES 


PC GAMES - CD 
ACQUARIO DI GENOVA 

ALBION 

ALL NEW WORLD OF LEMMINGS 
AMAZON QUEEN 

ANIMALI DA SCOPRIRE 

ASTERIX LA SFIDA DI CESARE 
ATLANTE DEL CORPO UMANO 
BASILICA DI S. FRANCESCO D'ASSISI 
BROKEN SWORD 

CLOSE COMBAT 

COMIX ZONE 

COMMAND 2 CONQUER RED ALERT 
CYBERWAR 

DUKE NUKEM 3D 

ENCICLOPEDIA OMNIA 97 DE AGOSTINI 
ENCICLOPEDIA RIZZOLI 97 

F1 GRAND PRIX MANAGER 

Fi GRAND PRIX 2 

F16 BACK TO BAGHDAD 

FALCON 3.0 

FEDERICO FELLINI 

FIFA 97 

FLASHBACK 

FLIGHT SIMULATOR 95 MICROSOFT 
FORREST GUMP MUSIC 

FULL THROTTLE 

FX FIGHTER 

FLIGHT UNLIMITED 

GENE WARS 

GIOVANNI PAOLO Il 

GRAND PRIX MANAGER 2 

GUILTY 

HELL A CYBERPUNK THRILLER 
HEXEN 

HI-OCTANE 

| FENICI 

| MONDIALI DI CALCIO 


P133 INTEL - 8 MB RAM - FLOPPY 1,44 
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98000 
68000 
68000 
118000 
98000 
138000 
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86000 
94000 
68000 
78000 
64000 
68000 
TEL. 
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68000 
82000 
108000 
38000 
84000 
74000 
48000 
TEL. 
92000 
98000 
48000 
68000 
TEL. 
55000 
94000 
58000 
88000 
84000 
48000 
58000 
48000 


KICK OFF 96 ITA 68000 SCUDETTO 2UPDATE ITA. 54000 
IL CASTELLO DELLA FANTASIA ITA. 92000 SIMONTHE SORCERER2 ITA 78000 
IL MONDO DEL VOLO ITA 118000 SPORTS MASTERS ING 48000 
IL MOSTRO D'ARGILLA-STELLARIS ITA. 56000 STEVENSPIELBERG ITA 92000 
INDY CAR RACING 2 MIT 78000 STRIP-POKER PRO ING 48000 
INSETTI OVUNQUE ITA 58000 SYNDICATE ING 48000 
LA DIVINA COMMEDIA INFERNO ITA. 68000 SYNDICATE WARS MIT 94000 
LA DIVINA COMMEDIA PARADISO ITA 68000 TERRANOVA MIT 48000 
LA DIVINA COMMEDIA PURGATORIO ITA 68000 THEDIG ITA. 94000 
LA PIETRA DI NETTUNO-STELLARIS ITA 56000 THELAST DYNASTY ITA 78000 
LE LOUVRE ITA 134000 TIE FIGHTER MIT 48000 
LEONARDO DA VINCI ITA. 88000 TOMBRAIDER MIT 89000 
LIGH THOUSE - IL FARO ITA. 98000 UNDERAKILLINGMOON ING 74000 
LONGBOW AH-64D ITA 104000 URBAN RUNNER ITA 98000 
MAGIC CARPET 2 ITA 68000 VIRTUALSNOOKER ING 94000 
MAGIC THE GATHERING TEL.  WARCRAFT2 MIT 78000 
MECH WARRIOR 2 ING. 52000. WING COMMANDER III MIT 68000 
MECH WARRIOR 2 - MERCENARIES — ING 78000. WING COMMANDER IV MIT 94000 
MICHELANGELO BUONARROTI ITA 68000 WINGSOFGLORY MIT 78000 
MICRO MACHINES 2 ING 68000 WOODRUF ITA. 48000 
MIST ITA 74000 

MULTIMEDIA BEETHOVEN ING 48000 PC GAMES - FLOPPY 

NASCAR 2 MIT 92000 CANNONFODDER MIT 44000 
NBA LIVE 96 ITA 78000 CANNONFODDER2 MIT 58000 
OLYMPIC GAMES ITA 64000 INNOCENT MIT 68000 
PERFECT GOLF MIT 84000 LEGEND OF VALOUR ITA. 68000 
PHANTASMAGORIA ITA TEL. PAGANULTIMA VIII MIT 88000 
PINBALL FANTASIES DELUXE MIT 68000 PROHOCKEY95 ING 48000 
PINBALL WORLD CUP MIT 48000 SAIL SIMULATOR MIT 88000 
PLAYER MANAGER 2 ITA 78000 SAILSIMULATOR+CONTR. UNIT MIT 108000 
PRAY FOR DEATH MIT 54000 SENSIBLE WORLD OF SOCCER MIT 68000 
PRIME LEZIONI ITA. 74000 SIMONTHE SORCERER2 ITA 84000 
PRIMI PASSI ITA. 64000 SPACEQUESTVROGERWILCO ING 68000 
PRO HOCKEY 95 ING 78000 SPACE SIMULATOR MIT 78000 
QUAKE MIT 82000 SYSTEMSHOCK MIT 78000 
REBEL ASSAULT 2 ITA 94000 TRODDLERS ING 44000 
RISE OF THE ROBOTS ING 58000 WF EUROPEAN RAMPAGE ING 32000 
SCREAMER 2 MIT 74000 XWING ING 38000 
SCUDETTO 2 ITA 82000 

INCREDIBILE! 


10139 TORINO - VIA VALDIERI 12 [VICINO PIAZZA ADRIANO) TEL. 011/4340289 - FAX 011/4348189 
ORARIO: 14,00/19,30 - SABATO APERTO TUTTO IL GIORNO 


FLOPPY DISK 3'/, HD 


£. 550 


Fa\&o1t]kyya\\{PIo) 
MCcI[o]cio) 


INI C72\Ko,) 
1 CD ROM 
SHAREWARE 


HARDWARE PER PC 


TUTTO IL MATERIALE 


(60) =1t4 [ORPYACT2\17. 74/21 


VENDITA PER 
CORRISPONDENZA 
PAGAMENTI RATEALI 
SENZA INTERESSI !!! 


MONITOR 14" - N.I. 


HD 1,2 - VGA 1 MB- 256 CACHE - MINI TOWER 


CD ROM 4X - S. BLASTER CREATIVE 16 BIT 
DOS - WIN 95 - MOUSE - TASTIERA 
TUTTE LE CONFIGURAZIONI FINO A P200 A RICHIESTA 


TUTTO A SOLE 


TUTTI | PREZZI 


i 


Software: 


SONY 


® 


DISPONIBILE LISTINO RIVENDITORI | Tol.0B25:37110Fax 0825-683075 DISPONIBILELISTINO RIVENDITORI | 


CTO...è@ 


amo. MULTIMEDIA sce 


COMPUTER - VIDEOGAMES - GIOCHI DI SOCIETA 


VASTISSIMO ASSORTIMENTO DI GIOCHI, PROGRAMMI EDUCATIVI 
ED ACCESSORI DELLE MIGLIORI MARCHE, PER IL TUO COMPUTER 


IVA COMPRESA 


MPR Il - 0,28” 


AsoLE £. 458.000 


Nonrnco GIUSEPPE 


C.so Vitt. Emanuele 208 - 83031 ARIANO IRPINO (AV) 
@ (0825) 825513 - 825914 


OFFERTISSIME PC 


Intel PENTIUM 133 Mhz 
16 Mb RAM - HD 1.3 Gb 
S-VGA S-3 TRIO 64V+ 
DESKTOP « MINI TOWER 
MB TRITON » DRIVE 1.44 
CD-ROM 8X » SB 32 PnP 


MONITOR 14" N.I. MPRII 
L. 2.100.000 


DISPONIBILE TUTTA LA GAMMA DI COMPONENTI SCIOLTI 


VASTISSIMO ASSORTIMENTO DI GIOCHI SU CD-ROM 


RED ALERT 


TOMB RAIDER 


L. 85.000 
FIFA SOCCER 97 L. 75.000 
F-1 GRAN PRIX 2 L. 69.900 
L. 85.000 


Intel PENTIUM 166 Mhz 
16 Mb RAM « HD 1.3 Gb 
S-VGA S-3 TRIO 64V+ 
DESKTOP » MINI TOWER 
MB TRITON » DRIVE 1.44 
CD-ROM 8X » SB 32 PnP 
MONITOR 14" N.I. MPRII 


L. 2.500.000 


OMNIA 97 

QUAKE : 
DESTRUCTION DERBY II L. 89. 900 
BROKEN SWORD L. 85.000 


Intel PENTIUM 200 Mhz 
16 Mb RAM * HD 1.3 Gb 
S-VGA S-3 TRIO 64V+ 
DESKTOP * MINI TOWER 
MB TRITON - DRIVE 1.44 
CD-ROM 8X « SB 32 PnP 
MONITOR 14" N.1. MPRII 


L. 2.900.000 


Per motivi di spazio non possiamo elencare tutti i nostri prodotti 
Telejona per ordinare e conoscere le ultimissime quotazioni ! 


VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 


| prezzi si intendono IVA inclusa e suscettibili a variazioni. 


Tutti i marchi sopra riportati appartengono ai legittimi proprietari. 


Espansione Velocizzatrice 
per Amiga 1200 - 32 bit 


ì 


cod. ESP09F L. 196.000 


Per RAM DI ESPANSIONE Mb E. 75.000 


consente 


un rapido collegamento 
esterno traun monitor 
VGA o SVGA 


cod.SVG 01D 
L. 243.000 


a) > 


om tra le NOSTRE OFFERTE 


Telefonate anche per i prodotti non visibili. 


cod. INT 02D L. 65.000 


Interfaccia per utilizzare 
tastiere XT/AT con 
AMIGA 2000-3000-4000 
CDTV CD 32 


cod. TUNO1L L. 176.000 


Trasforma il monitor CVBS in uno 
splendido TV ad alta definizione 
con 99 canali programmabili 


Espansione Esterna da 2MB 
per Amiga 500 - 500 plus - 1000 


Da oggi la tua vecchia Amiga 1000 può essere 
espansa di altri 2Mb. 

Espansione esternaautoconfigurante da 2 Mb 
per Amiga 500/Plus e 1000 


cod. ESPO4F * L. 311.000 


Poe COMPATIBILI 


Midi Kit Sound Blaster 

con 2 cavi Midi di Collegamento 

2 2 Game Port (é utilizzabile anche 

con schede compatibili Sound Biaster) 


cod. ESPOSF cod. ESPOGF cod. ESPO7F 


(L.126.000 —L.212.000 


Le citta' collegate: 


Agrigento Benevento 
Alessandria Bergamo 
Ancona Bologna 
Aosta Bolzano 

N (=74740) Brescia 
Ascoli P. Brindisi 
Asti Cagliari 
Avellino Caltanisse 
Bari Campobasso 
Belluno Caserta 


LL. 392.000. 


ACCESSORI PER C PER ORDINARE 


CONFEZIONE DA 10 CASSETTE alVream 
CON 60 GIOCHI L. 14.000 SERIATE 
(DISPONIBILE 6 CONFEZIONI) 24068 (Bergamo) 
* ALIMENTATORE Via Correggio, 13 
* CARTRIDGE tipo FINAL Tel. 035/32.17.06 


* CARTRIDGE allinea testine 
* RESET DI MEMORIA/DUPLICAT. Fax 035/32.17.09 
Tutti i giorni 


* PENNA OTTICA CON CASSETTA " ) 
SRO RI dal lunedi al venerdi 
* JOYSTICK RAMBO dalle ore 9,00 
* JOYSTICK GHIBLI TRASP. LUMIN. Piso paio io 
* MOVIOLA alle ore 19,00 
* COVER C64 NEW/OLD Sabato dalle ore 
* COVER PER REGISTRATORE 9,00 alle ore 12,30 


[SERE PIREPEREITSGSE 


IN FOST SÌ 


cognome e nome 


| 


computer | «prezzo — | O pagherò al postino 
_____{{[g allego ricevuta " | 
vaglia postale | 


ì allego assegno non | 
O trasferibile intestato a: || 
POSTAL DREAM srl ill 


| PREZZI RIPORTATI SI 
e... PALA ANTENDONO IVA INCLUSA 
spese postali spedizione di invio urgente L. 13.000 x 


spese di spedizione con corriere espresso L. 18.000 


cod. accessorio 


Numero Verde 
AI " 

Catania Forli' Lecce NETTI Pescara Rieti Teramo Vercelli 
Catanzaro Frosinone Livorno Novara Piacenza Roma Terni Verona 
Chieti Genova Lucca Nuoro Pisa Rovigo Torino Vicenza 
Como Gorizia Macerata Oristano Pistoia Salerno Trapani Viterbo 
Cosenza Grosseto Mantova Padova Pordenone RESSET: Lal Trento 

Cremona Imperia Massa-Carrara Palermo Potenza Savona Treviso 

Cuneo Isernia Matera Parma Ragusa Siena Trieste 

tta Ferrara La Spezia Messina Pavia Ravenna Siracusa Udine 
Firenze L'aquila Milano Perugia Reggio Calabria Sondrio Varese 
Foggia Latina Modena Pesaro Reggio Emilia Taranto Venezia 


EAST SEVENTEEN 


VIDEO NOVITA 


EAST 17 - AROUND THE 
WORLD (Polygram) 

Per gli East 17, dopo aver ven- 
duto ben 5 milioni di dischi in 
tutto il mondo, è già arrivato il 
momento di pubblicare un Grea- 
test Hits e, in concomitanza 
all'uscita del CD, ci propongono 
anche la relativa videocassetta. 
Questi 16 video ripercorrono la 
carriera e i successi dei 4 ragazzi 
inglesi : non mancano perciò 
"House Of Love", “It's Alright", 
"Steam", "Hold My Body 
Tight", "Thunder", “Do U Still”, 
"Let It Rain", “Someone To 
Love”, la cover di “West End 


SUEDE - Milano, Palalido 20/11/ 1996 
Dopo parecchi mesi d'attesa, ecco finalmente appari- 
rei Suede dal vivo, sulla scia del loro ultimo album 
“Coming Up" che sta vendendo piuttosto bene in 
tutta Europa. Il:gruppo britannico si fa vedere piutto- 
sto raramente qui in Italia (un concerto per ogni album 
- ne hanno fatti tre) e a ogni loro esibizione si manife- 
sta un pubblico che definire eterogeneo è a dir poco 
riduttivo. La sera del 20 novembre, all'interno del 
Palalido di Milano (il concerto doveva inizialmente 
aver luogo al Propaganda, ma è stato spostato all'ulti- 
missimo momento) si poteva notare ogni sorta d'indi- 
viduo, dal nostalgico dark al peo punk, il tutto 
In'una fascia d'età che andava dai quindici ai qua- 
rant'anni. Il sottoscritto però non era là per ammirare 
Îl pubblico (anche se un gruppetto di facinorose teen- 
ager che si trovava a qualche passo da me rivaleggia- 
va con il palco in fatto di spettacolarità...), bensì i 
‘ritrovati Suede. Il quintetto in questione, a causa pro- 
 babilmente dell'improvviso trasferimento, non ha 
potuto offrire uno show all'altezza della loro fama 
(sembra che ogni loro concerto sia Un vero e proprio 
pettacolo, e in effetti quello tenuto per il tour di 
og Man Star” era davvero incredibile), dato che 
| l'acustica del posto era a dir poco ridicola - tutto quel: 
lo che si riusciva a sentire era la batteria (con un 
sacco di eco) e la voce di Brett Anderson. Ad ogni 
modo, i Suede hanno fatto del loro meglio, suonando 
| praticamente tutto" Coming Up" (replicando l'irresi- 
‘stibile “Trash") e facendo qualche puntata occasiona- 
le nel loro passato con “Animal Nitrate" e “So 
Young". tratti dal primo album, e “The Wild Ones” e 
“New Generation” (una delle più belle canzoni in 
assoluto) da "Dog Man Star". Il concerto è purtrop- 
po terminato dopo nemmeno un'ora e mezza di 
performance (infarcita corì i soliti trucchi "me ne 
vado/non me ne vado", che personalmente trovo 
insopportabili), lasciando tutti quariti un po' con l'ama- 
roinbocca : a quando una data degna di tale nn 


LUCIFERME -Milano, Factory 10/12/96 

Bene bene, questo mese posso finalmente avere il 
piacere di parlare di un nuovo gruppo tutto italiano 
che ce la sta mettendo tutta per emergere nel multi- 


SPAZIO ITALIA 


RAF - COLLEZIONE TEMPORA- 


RAF NEA (CGD) 


COLLEZIONE 
TEMPORANEA 


Ma che bello questo CD | Raf, lo sape- 
te, è uno tra i miei artisti italiani preferiti e 
in questa raccolta ho trovato tutti i brani 
che più mi piacciono della sua produzio- 
< ne. Già, perché in "Collezione Tempora- 
nea” (e il titolo fa presagire l'intenzione di 
proseguire una carriera densa di succes- 
si) sono racchiusi 10 anni di trionfi e un 
brano inedito, “Un grande salto", una 
ballata molto suggestiva che è già una hit 
e che segna un nuovo punto di partenza 
per il buon Raf, ora uomo e artista matu- 


SPECIALE ZUCCHERO 


IL VIDEO 


Forum di Assago, sala stampa, Zucchero, Mietta e Natalia Estrada: cosa ci 
fanno qui questi tre vip? Facile, presentano in anteprima mondiale il nuovo 


video del cantautore emiliano che uscirà ufficialmente a Gennaio o Febbraio. Zucchero è emozionato, nemmeno lui ha visto il video di 
“Menta e Rosmarino", che non è ancora terminato, prodotto da Diamante Films per la regia di Stefano Salviati, bravissimo. In un'atmosfe- 
ra tutta d'oro Adelmo cammina su una passerella di legno che si perde nel cielo di diversi stupendi luoghi di questo bel mondo, dal Giappo- 
ne all'Africa, dall'Europa all'America. Lo accompagna una enigmatica fanciulla interpretata e da Mietta e da Natalia: l'idea di usare due inter- 
pei per un solo personaggio, dice Salviati, si rifà ad un film di Bunuel, “Quell'oscuro. oggetto del desiderio", e sconvolge inconsciamente 
lo spettatore. “Abbiamo usato per la prima volta in Italia, tecniche del cinema americano...” spiega il prestigioso regista, “...ci siamo serviti 
di due software, il Domino e il Discreet Logic Inferno, ao da una ditta tutta italiana, la Interactive..." precisa orgoglioso. Il risultato è 


stupefacente e vi piacerà sicuramente. La canzone non 


a bisogno di ulteriori complimenti: davanti ai nostri occhi Zucchero riceve il disco di 


platino per il suo ultimo “Best Of", dopo solo tre settimane dall'uscita. Un record! Dimenticavo, viene presentato anche questo sito web: 
www.zucchero.it, che contiene una sorpresa! 
IL CONCERTO DI NATALE 
E' il 16 di dicembre, terminata la presentazione del video, Zucchero si prepara: tra un'ora comincia il Concerto di Natale. Il primo di cinque che 
si terranno in quattro città della nostra bella penisola: Milano (due date), Trapani, Arcireale, Pesaro. Cinque concerti per unire l'Italia, spiega il 
nostro divo. In due anni di tour all'estero Zucchero non si è dimenticato del suo paese e sentendo le ultime sparate di "quel pistolotto di Bossi 
a cui voglio tanto bene" ha deciso di ribadire la propria posizione. Il palco è coperto da un telo recante la scritta USI, United States of Italy. 
Zucchero appare all'improvviso da una scaletta centrale, è solo con la sua chitarra e comincia a cantare, “Hey Man”. Poi un'esplosione di luci, 
e il telo cala scoprendo la band dietro la quale troneggia l'immagine di un grande girasole: la canzone è “Voodoo” e poi “Pompa”, 
"O.L'S.M.M.", "Così Celeste” e tutte le più belle. Al concerto partecipa anche un grandissimo musicista, Andreas VollenWeider, che con la 
sua magica arpa introduce “Diamante”: commosso applaudo. Il concerto prosegue, cambia la scenografia, appare un gallo gigante travestito da 


Babbo Natale, 


i una pioggia di Dollari con.il volto di Sugar e un numero: dopo la performance ne verrà estratto uno e il vincitore riceverà un bel cesto 


in premio. Alla fine su “Hai Scelto Me” si mette pure a nevicare: fantastico. Uno spettacolo davvero entusiasmante, bravi tutti (anche se l'ultima formazione non 
è la migliore) e bravo soprattutto lui, Zucchero, che a parte l'emozione che lo porta a fare confusi discorsi, canta divinamente e ci fa venire i brividi, per davvero! 


Girls", già hit dei Pet Shop Boys, e la nuovis- 

sima “If You Ever”, in cui | nostri duettano 

con Gabrielle. | fan (e le ammiratrici) non 

aspettavano altro! 
ZUCCHERO 

à VIDEO GREATEST 

HITS (Polygram) 
Ancora una raccolta di suc- 
cessi in video, questa volta 
dedicata a uno dei nostri 
artisti più amati, anche 
all'estero: Zucchero. Si 
tratta di clip originali di 
brani intramontabili quali 
“Senza una donna”, “Dia- 
mante", “Mama”, “Diavo- 
lo in me”, “X colpa di chi 
?", e il successo del 
momento, “Menta e 
Rosmarino". Da non per- 
dere | 


colore panorama musicale del nostro Paese. Si tratta 
di Luciferme, un gruppo nato nel 1990 a Firenze, citt 
assai produttiva e creativa, specie negli anni ottanta. 
Al Factory di Milano il quintetto rock si esibisce per 
un pubblico modesto ma interessato. Subito ci si 
‘accorge che i cinque sono preparati e carichi; i brani 
Vengono eseguiti con precisione, fedeli all'album, aiu- 
tati solo raramente da piccole inserzioni preregistrate. 
Il sound é avvolgente e colpisce immediatamente la 
Voce del cantante (che mi ricorda un po' troppo quella 
del conterraneo Pelù): buona escursione, buona tec- 
Rica, buon gusto. Arriva una seconda canzone, poi 
una terza; spicca la chitarra di Giacomo Guatteri, 
semplice ma di effetto, anche se a tratti mi rimanda ai 
suoni riverberati e ripetitivi di The Edge (U2) e dei 
Simple Minds. Un rock soft non troppo originale, non 
troppo ricercato ma melodico e piacevole. | testi sono 
Vari e nascono, pare, da una trasposizione di poesie 
di Francesco Pisaneschi (il cantante): si parla di 
sogni, di storie umane e di emozioni. L'atmosfera 
dominante, anche da un punto di vista musicale, é 
senza dubbio onirica e variopinta ma a mio modesto 
parere è ancora un po' immatura, acerba, anche se 
non per questo Lasa etaioe di fondo sta nel 
reteridere di trasformare la poesia in canzone, ambiti 
che spesso sembrano coincidere ma che în realt 
sono distanti e per nulla equivalenti. L'album omoni- 
mo (Mercury) contiene dieci brani. tra melodie rock e 
ballate variopinte, per un'ora di sogni fiorentini da 
gustarsi, questo il loro CI: ad occhi chiusi. Tanti 

auguri a e compagni 
; È Matteo E. 


dipiù ? | 


ro. Oltre alle dolcissime e sentimentali “Interminatamente”, “Inevitabile fol- 
lia", "Due", e alla mistica “Oggi un Dio non ho", riascoltiamo “Il battito 
animale”, “Ti pretendo", “Sei la più bella del mondo”, “Il suono c'è”, 
“Siamo soli nell'immenso vuoto che c'è" e le celeberrime “Cosa resterà 
degli anni 80" e “Gente di mare". Vi segnalo che tutte le 16 canzoni 
dell'album sono state ricantate, riarrangiate e rimasterizzate : cosa volete 


PICCOLA ORCHESTRA AVION TRAVEL - LA GUERRA VISTA 

DALLA LUNA (Sugar) /HOTEL PAURA E ALTRE STORIE (Sugar) 
Fabrizio Bentivoglio, amato ed affermato attore cinematografico (ricordia- 
mo fra gli altri “Marrakech Express" e “Tumé” di Gabriele Salvatores), 
affronta il palcoscenico con gli Avion Travel, in un'"operina musicale in un 
atto”, intitolata "La Guerra Vista dalla Luna". Al teatro Franco Parenti di 
Milano lo spettacolo si è concluso tra fragorosi applausi, standing ovation e 
ripetuti bis. Un “bravo” particolarmente meritato va al percussionista 
Peppe Stefanelli, che suona magistralmente anche un buon numero di stru- 
menti tradizionali, tra cui il suggestivo “bastone della pioggia”. Vi consiglio 


FINE YOUNG CANNIBALS 

THE FINEST (Polygram) 

Concludiamo la serie delle videocassette interamente 

dedicate ai Greatest Hits con i Fine Young Cannibals, che 
ci propongono 8 pezzi tratti 
dal loro repertorio passato e 
il nuovo “The Flame”. Tro- 
verete quindi le celeberrime 
“Johnny Come Home”, 
She Drives Me Crazy”, 
“Good Thing", Suspicious 
Minds", “Ever Fallen In 
Love”, “I'm Not The Man | 
Used To Be", “Tired of 
Getting Pushed Around", e 
“Don't Look Back". Gli esti- 
matori del particolare sound 
di questa band non si lasce- 
ranno sfuggire l'unica testi- 
monianza filmata del loro 
gruppo preferito, vero ? 


GM IN DISCOTECA 


Questa volta il titolo della mia rubrica è ne 
azzeccato, infatti domenica 8 dicembre TGM è stato al 
Number One di Cortefranca allo spettacolo dei migliori 
artisti della D-Boy Black Label. Qui il sottoscritto ha 
avuto l'occasione di conoscere Digital Boy, parlare 
amabilmente con The Destroyer (!), mangiare al tavolo 
con Me Rage (i), scegliere il panino più buono con Pla- 
cid K (!!!) e accompagnare in camerino Tiny Tot (IIII!!). 
Dicevo di aver scambiato quattro chiacchiere con The 
Destroyer ed ecco che cosa ne è emerso : 
Spantega: Beh, ciao. The Destroyer 

The Destroyer: Ciao! 

S: Allora, mi sembra di aver percepito un certo cambia- 
mento di stile in "Mass of Shit E.P.*, 0 sbaglio? 

T.D.: Non sbagli affatto, infatti ho abbassato il numero 
dei BPM, che in un brano sono addirittura 130, ma non 
ho abbandonato i martelloni pesanti e i campionamenti 
distorti. 

S: Ho notato che in un brano del tuo: ultimo mix sono 
pesa dei campionamenti da un videogioco. 

.D.: Sì. ho attaccato il synt al megadrive e ha campio- 
nato quello che mi serviva. Ora ho intenzione di acqui- 
stare un registratore portatile per campionare tutti i 
Suoni della mia campagna, magari con tanto di trattori e 


muggiti. 

S aio tutto pazzo: come mei hai scelto, per il 
tuo nuovo disco, il titolo "Mass of Shit"? 

T.D.: Perchè dove abito io, a Enna, è tutto una massa di 
m.....eringa 

S: Ah, ho capito. E per quale motivo i tuoi brani sono 
così cattivi? 

T.D: La mia è una forma di ribellione al conformismo 
commerciale: io amo il suono sporco, il rumore, perchè 
il rumore mobilita l'hardocore. Pensa che io registro i 
campioni a bassa frequenza per farlì diventare sporchi 
apposta. E poi i miei brani non sono così cattivi come 
dicono tutti... 

Coro mio. di Placid K, di Digital Boy, di Mc Rage e di 
Tiny Tot: COSA???? 

Placid K: Da qui si capisce che tu con la testa non sei a 
posto 1 

Conclusa questa breve conversazione, alle 16,30 è 
finalmente iniziato lo spettacolo con Me Rage e Digital 
Boy che, opportunamente mascherati, sì sono alternati 


Matteo E. 


THE ROLLING STONES 
ROCK AND ROLL CIRCUS (Polygram) 
Ragazzi attenzione, perché la videocassetta che sto per 
presentarvi rappresenta un documento imperdibile per 
tutti i fan delle “Pietre Rotolanti” i 
| E' stata infatti registrata ben 28 
anni fa e, per volontà di Mick Jag- 
ger, fino ad oggi non è mai stata 
trasmessa né diffusa. Trattasi di 
uno special televisivo della durata 
di un'ora in cui i Rolling Stones si 
esibiscono, tra giocolieri, clown e 
domatori di leoni in un contesto 
pipa circense, assieme ad 
altrì grandi artisti quali Jethro Tull, 
The Who, Eric Clapton, John Len- 
non e Yoko Ono e altri ancora. 
Datemi retta quindi, non fatevela 
sfuggire | 
Roberta Zampieri 


sul palco, scatenando il delirio della folla. Sulle note di 
"Hardcore Bells” (andatevelo a comprare che è troppo 
bello ) Placid K salta fuori vestito da Babbo Natale con 
tanto di sacco con regali: : inutile dire che il pubblico in 
sala quasi si ammazza per avere i dischi e le magliette 
che vengono elargitil Finita la distribuzione dei regali, 
dietro la consolle sbuca The Destroyer (16 anni, se 
ancora non l'ho detto) che inizia lo spettacolo con un 
brano di "You're Like a Toasted Dork". La gente balla 
poco, perchè la musica è troppo violenta, ma lui conti- 
nua imperterrito mentre Me Rage cerca invano di scal- 
dare un po' l'atmosfera ; purtroppo poche persone 
apprezzano l'energia di questo ragazzo spigliato e timi- 
do (è proprio così 1) di Enna. Segue la grandiosa pre- 
sentazione di “Fuck Macarena" (spazialissimo! Dovete 
averlo!) e l'esibizione di un Dj giunto dall'Olanda per 
l'occasione (di cui, purtroppo, non ricordo il nome). 
Insomma, una domenica davvero "distruttiva". visto che 
sono tornato a casa con la schiena a pezzi e i timpani in 
frantumi. Lo spazio è finito, sono stravolto e domani mi 
tocca pure andare a scuola. Ciao a tutti 
N :B : Nella foto potete notare Digital Boy in tutto il 
suo splendore prima di salire sul palco e distruggere 
due tastiere ! 

Massimo “Spantega" Allegritti 


caldamente di non perdere lo spettacolo dal vivo, nel caso il tour tocchi la 
vostra città. Altrimenti l'omonimo cd è in vendita nei negozi di dischi. insie- 
me alla compilation delle musiche scritte dalla Piccola Orchestra per vari 
film italiani, tra cui “Hotel Paura", con Sergio Castellitto, che potete ancora 
trovare in programmazione nelle sale cinematografiche. Non mi deludete! 


Cristiana 


RENATO ZERO - LE ORIGINI (RT) 


Roberta Zampieri 


celebri 


Quanti anni sono trascorsi da “Mi vendo”, "Il carrozzone", "Il cielo" o da 
“Triangolo” ; sono sicura però che persino i più giovani tra voi sapranno di 
cosa parlo ! Vi sarà infatti certamente capitato di ascoltare almeno una 
volta questi brani, che risalgono all'epoca in cui Renato Zero amava trave- 
stirsi e, “armato” di lustrini e make up da soubrette, proponeva canzoni 
divertenti, struggenti all'occorrenza e comunque sempre cariche di ironia. 
Oltre ai pezzi già citati, in questa raccolta troverete anche le altrettanto 
ladame”, “Sesso o esse", “La tua idea", “Manichini”, "La favo- 
la mia", “Morire qui” e altro ancora per un totale di 18 brani, riuniti ‘a rac- 
contare “le origini” (dal 1974 al 1979) dell'amatissimo artista romano. 


Roberta Zampieri 


ENIGMA 18 


ro), Da grande fan degli Enigma quale sono non 
bile la qualità alla quantità, non trovate? 


BLIND MELON - NICO (Capitol) 


potrebbe essere il disco rock dell'anno! 


ne solo una cosa da dire: "What's up doc?". 
PET (Tag/Atlantic) 


(oggi sono in vena...). 


ENIGMA 

LE ROI EST MORT, VIVE LE ROI! Virgin) 
Terzo capitolo della saga musicale degli Enigma, 
gruppo tedesco ormai giunto a pieno merito nell'o- 
limpo musicale, con milioni di dischi venduti in tutto 
il mondo e decine di riconoscimenti. Questo nuovo 
frammento dell'opera di Michaei Cretu riesce anco- 
ra una volta a stupire grazie alla magnifica atmosfe- 
ra e a una musicalità avvolgente quanto rilassante. 
L'album è composto nel classico stile continuativo 
degli Enigma, quindi risulta pisa impossibi- 
le riuscire a dare una preferenza assoluta a una 
brano piuttosto che a un altro. Inoltre la qualità 
media delle composizioni è così alta da non lasciare 
a pezzi poco orecchiabili o "particola- 
ri'... prevedibile, viste le manie di perfezionismo del 
signor Cretu. Indubbiamente il pezzo portante è 
"Beyond The Invisible”, che trascina gli altri brani 
attraverso ritmi decisamente più vicini a “MCMXC 
AD.”, piuttosto che al sr recente (si fa per dire, 
sono passati tre anni) "The Cross of Changes". A 
voler ben vedere non è che si tratti di una î 
anzi, sono convintissimo che il filone mistico/grago- 
riano adottato da Cretu nella sua prima produzione 


fosse decisamente li affascinante di quello "tibetano* sentito nel secondo album (comunque molto bello, sia chia- 
isso che consigliarvi questa loro ultima opera, anche se ho trovato 
un po' deludente la lunghezza complessiva del CD: solo 45 minuti, francamente un po' poco, ma del resto è preferi- 


TMB 


Ho sempre guardato ai lavori dei Blind Melon con un certo distacco e devo ammettere che l'ascolto di questo ultimo 
lavoro mi ha decisamente impressionato, facendomi tomare alla memoria i Led Zeppelin (lo so che è un paragone 
scomodo, soprattutto per quanto riguarda le chitarre, ma la voce, a tratti, ha quel non so che...). | brani che compon- 
gono “Nico" sono davvero tutti molto belli, ben strutturati e piacevoli: i campi musicali nel quale i Blind Melon vanno 
a pescare a piene mani sono davvero molteplici e si va dal country al folk, ma comunque in una direzione che fa 
della orecchiabilità il suo punto di forza. “The Pusher”, la song di apertura, è l'esempio lampante di come questo 
disco pre mille sfaccettature diverse. Insomma, davvero un prodotto ottimo e per certi versi sorprendente: 


MAO 
SPACE JAM - MUSIC FROM AND 
INSPIRED BY THE MOTION PICTURE (Wamer) 
Non è la prima volta (e di certo non sarà di certo 
l'ultima) che viene realizzato un lungometraggio con 
un misto di personaggi veri e di cartoni animati - 
conosciutissimi sono Mary Poppins, Chi ha inca- 
strato Roger Rabbit, Cool World... L'ultima fatica 
della Wamer è di questo tipo, e si chiama Space 
Jam. Il protagonista umano è nientepopodimeno- 
che Michael Jordan, la notissima stella dell'NBA 
che gioca per i Chicago Bulls. Gli altri sono invece i 
cartoni animati della Wamer, Bugs Bunny primo fra 
tutti... Il tipo di musica utilizzata per questo album 
{non si tratta dell'intera colonna sonora: alcune can- 
zoni sono solamente ispirate al film) non può che 
essere uno: vediamo se riuscite a indovinare... Si 
tratta di una piacevolissima raccolta di canzoni - 
chiaramente di generi come funky, R&B, soul e rap 
- interpretate da una notevole serie di grossi artisti 
tra cui LL Cool J (questo mese due recensioni e 
due apparizioni...), Coolio, Seal... Il tutto è caratte- 
rizzato da melodie accattivanti e coinvolgenti, sia 
per quanto riguarda le ballate romantiche ("| Belie- 
ve | Can Fly”, di R. Kelly, “For You | Will”, cantata 
da Monica e “Tum To You", eseguita dagli All-4- 
One), che i pezzi funky o rap (piacevoli le riedizioni 
di “Upside Down”, eseguita da Salt-N-Pepa e 
“That's The Way | Like It", cantata dagli Spin Doc. 
tors e Biz Markie), uno dei quali condito dalla squi- 
sita presenza del ‘vocione* per eccellenza, Barry 
White. Ah, dimenticavo un ospite d'eccezione: 
Bugs Bunny con “Buggin'"... A questo punto rima- 


Alex Rossetto 


Primo disco di una formazione nata nel 1993 dall'unione felice di tre musicisti, Tyler Bates, chitarra e mente creativa, 
Lisa Papineau, voce, e Alex LoCascio, batteria. Con la produzione esecutiva di Tory Amos, il CD ci offre cinquanta 
‘minuti di musica graffiante, tristemente energetica, a tratti rumorosa, a volte dolce ma inquietante. Una fusione tra 
rock, pop, metal e grunge (con riserva quest'ultimo tentativo di classificazione, per altro non facile). | musicisti sono 
‘solo tre mail sound è abbastanza pieno, non sempre originale né digeribile per tredici canzoni dallo stile. La mia can- 
zone preferita è “Rogan”, dove un buon uso di backing vocals crea un'atmosfera diversa, 
(anche se questa accezione viene nascosta per tutto il disco con bravura).. La voce di Lisa 
grintosa al tempo stesso, anche quando urla fino a sgolarsi. Lo zampino di Tory a volte è tangibile, non la finezza del 
‘suo genio però. Per gli appassionati dei suoni che graffiano i timpani e che prendono il cuore a partire dello stomaco 


ia 
interessante, dolce e 


Matteo E. 
BABYFACE - THE DAY (Sony) 
Fare una lista di ciò che Babyface ha realizzato in 
questi anni mi sembra abbastanza superfluo, spe- 
cialmente per chi segue un determinato tipo di 
musica (spesso e volentieri recensita dal sottosorit- 
to) - vi basti sapere che il personaggio in questione 
è uno dei più apprezzati e ricercati produttori e 
autori di brani di musica soul e R&B, e quattro 
Grammy in tre annì (due come produttore, uno 
come miglior voce e uno per la miglior canzone) 
penso che possano essere tranquillamente portati 
come prova plausibile di tutto ciò, per non parlare 
degli artisti che si avvalgono delle sue capacità di 
compositore, partendo da Mariah Carey per arriva- 
re a Whitney Houston, passando per Madonna, 
Boyz ll Men, Eric Clapton, Aretha Franklin, Toni 
Braxton, Celine Dion... Comunque sia questo ulti- 
mo album si presenta decisamente interessante, 
con soluzioni musicali variegate ed eleganti, che uti- 
lizzano stili differenti, pur mantenendo l'impronta 
caratteristica di Babyface. Canzoni soft, quindi, con 
melodie ricercate, un ottimo utilizzo di voce e stru- 
menti - nell'uso dei quali la varietà è data anche 
dalla collaborazione di numerosi artisti famosi che 
hanno partecipato alla realizzazione dell'album: così 


troveremo Mariah Carey e Kenny G in “Every Time | Close My Eyes", Eric Clapton alla chitarra, inconfondibile in 
“Talk To Me”, la voce e l'armonica a bocca del mitico Stevie Wonder in “How. Come How Long" e persino LL Cool 


pa 


J (conosciutissimo rapper) in “This Is For The Lover In You". Un album che si presenta musicalmente completo, e. 
che spazia da ritmi la a ballate lente e dolcissime, con uno sguardo anche in altre direzioni musicali - un otti- 
mo acquisto per tutti i cultori di questo tipo dì musica. 
Alex Rossetto 

AA.VV. - WIPEOUT 2097 (Virgin) 
Dopo il successo incredibile ottenuto dall'omonimo titolo per 
PlayStation, la Virgin rilascia un CD audio contenente non solo i 
varì brani presenti nel gioco, ma anche diversi inediti. La compila- 
tion în quin racchiude Un vero e proprio assembramento di 
gruppi dance più o meno conosciuti, almeno per quanto ci riguar- 
da, dato che in Inghilterra Future Sound Ri London, Prodigy e 
Chemical Brothers rappresentano il top della disco music, A 
essere sinceri mi aspettavo qualcosina in più dal CD in questione, 
che sì rappresenta un ottimo punto di partenza per chi desidera 
ascoltare qualcosa di diverso dal solito, ma che indubbiamente 
manca di quel mordente necessario a scatenare gli animi. Molti 
dei pezzi sono evidentemente stati concepiti per fare da back: 
ground al gioco e risultano poco orecchiabili, tanto da risultare - a 
tratti - quasi irritanti. Non che tutto l'album viaggi su questa riga, 
s'intende, anche perché non mancano dei bei brani: guarda caso i 
migliori sono quelli inediti, eccezion fatta per “Firestarter' dei 
Prodioy, il migliore del gruppo se non fosse stato inserito in versione strumentale, che perde parecchio rispetto a 
qui vocal. Purtroppo questa soundtrack soffre di una chiara impostazione inglese, troppo distante dal nostro stan- 

fard e troppo particolare per essere apprezzata fino in fondo. Un buon tentativo, ma la prossima volta gradiremmo 
qualcosa di un po' più ballabile. 


STEVIE WONDER - SONG REVIEW (Polydor) 
E' Natale (mentre scrivo), e come ogni Natale che si rispetti escono un sacco di 
raccolte, antologie, rimasterizzazioni, nuove versioni, ecc ecc... Pane per gli affa: 
mati di regali da comprare ma con poca fantasia, questi prodotti trovano sempre 
l'apice della loro realizzazione con autori demodè che piacciono alle mamme ma, 
er fortuna, stavolta ci troviamo di fronte a qualcosa di veramente valido: *Song 
leview" è davvero una “greatest hits collection" dei più celebri successi di Ste- 
vie Wonder, una delle più belle voci nere esistenti. Troviamo veramente di tutto, 
da una versione remixata di “Isn't She Lovely? (che apre l'album), a "For Your 
Love”, passando per “l Just Called To Say Love You", "You Are The Sunshine 
Of My Life" e, per la gioia di grandi e piccini, “Kiss Lonely Goodbye", un prege- 
vole inedito che sarà tema portante del nuovo film *The adventures of Pinocchio" 
in uscita nei cinema italiani questo mese. Un mito, c'è poco d'aggiungere. 


TMB 


STEVIE WONDER=SONG REVIEW 
IREATESI HITS GOLLICITO! 


Paolone 
OMC - HOW RESINA ‘ 
BIZARRE (Polydor) 


La famiglia Fuemana, 

alias Otara Millionnaires 

Club, ha regnato sovra- 

na nelle classifiche di Nuova Zelanda e Australia con que- 
sto suo primo cd che da vita al “nuovo suono urbano del 
pacifico, una fusione di tutti gli influssi e i rumori che ti cir- 
condano a Auckland: il groove polinesiano e le armonie". 
Come avrete intuito, si tratta di qualcosa di molto partico- 
lare, ma sempre molto orecchiabile, che vi farà ballare, bal- 
lare, ballare, e ancora ballare, al ritmo della voce suadente 
di questo bel ragazzone di origine Maori, con splendidi 
tatuaggi della sua terra. Vi ho incuriosito? Delle dieci can- 
zonì che compongono l'album, vi segnaliamo la title track e 
“Onthe Run". 


RUPAUL - FOXY LADY ( Rhino) 

Parliamo dunque di un personaggio della scena musicale 
assai bizzarro e simpatico, Rupaul, uno dei più famosi tra- 
vestiti del mondo dello spettacolo. Molti di voi lo avranno 
già sicuramente visto almeno una volta alla TV, quando 
insieme al bravissimo Elton John cantava, dall'alto dei suoi 
due metri, "Don't Go Breaking My Heart. Ebbene il nostro 
RuPaul Andre Charles non è nuovo a collaborazioni super, 
lo si trova spesso accanto a divi famosi e impegnato in 
partecipazioni in colonne sonore di grandi film ad appari- 
zioni in talk show, spot e salotti vari. Oggi il formoso 
"Ruru" prova a scalare le classifiche con questo nuovo 
"Foxy Lady”. Un disco simpatico. Nulla più oserei dire di 
un CD di musica dance vecchio stile, melodico ed elettro- 
nico quanto basta, con testi che parlano di amore e gioia, 
gioia e amore, che se associati al personaggio che ce li 
propone fanno tenerezza e ci regalano somisi. Il disco è 
dedicato a tutti coloro hanno avuto un sogno e alle perso- 
ne che hanno permesso a costoro di nutrirlo. Carino, 
vero? Non di più però. 


Cristiana 


RuPaul 


LA 


PA 


Matteo E. 


RAF THE BLACK CROWES 

25/1 Catania 4/2 Milano - Palalido 

27/1 Palermo THE MEN THEY COULDN'T HANG 
30/1 Bari 6/2 Mezzago (MI) - Bloom 

4/2 Napoli ASH 

10/2 Milano 14/2 Bologna - Kilowattore 

11/2 Firenze PHISH 

15/2 Udine 20/2 Milano - Teatro Smeraldo 

17/2 Roma 21/2 Firenze - Tenax 

28/2 Padova 22/2 Roma - Teatro Olimpico 

1/3 Brescia 23/2 Cortemaggiore (PC) - Fillmore 

3/3 Genova Per informazioni : Barley Arts Tel. 02/76009400) 
7/3 Torino W.A.S.P. 

FABIO CONCATO 29/1 Milano - Rainbow 


18/1 Bastia (PG) - Teatro Esperia Per informazioni : Parole & Dintomi (Tel. 02/67071337) 


20/1 Roma - Teatro Sistina UNA RAZZA 
21/1 Riccione - Teatro Turismo 17/1 Bologna - Extragon 
24/1 Taranto - Teatro Fusco ACHTUNG BANDITI 


10/1 Vemazzano (PG) - Due Lune 

Per informazioni : EsseMusica (Tel. 02/34151421) 
E inoltre... 

SKUNK ANANSIE + GRAVITY KILLS 

5/2 Roma - Frontiera 

6/2 Nonantola (MO) - Vox Club 

7/2 Milano - Rolling Stone 


25/1 Barletta - Teatro Curci 

27/1 Cemobbio (CO) - Villa Erba 

28/1 Padova - Supercinema 

29/1 Bologna - Palacongressi 

3/2 Frosinone - Teatro Nestor 

Per informazioni : Trident Agency (Tel. 02/58303311) 


Roberta Zampieri 
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LILLO LOI Iii 


FUGA DA LOS ANGELES 


IRA = N 


Sono passati sedici anni dall'ultima volta, ma adesso c'è 


ancora bisogno di lui: Snake “lena” Plissken. Sì, avete 
capito bene, stiamo proprio parlando di Kurt Russell, 
e dell'incredibile personaggio da lui interpretato in 
1997: Fuga da New York. Ma andiamo con ordine... 

Stati Uniti d'America, anno 1997: in un paese sempre 
più sull'orlo del caos, incapace di contenere malcon- 
tento e delinquenza, un incidente imprevisto mette in 
pericolo il mondo intero. Il presidente USA, con una 
serie di documenti fondamentali per impedire lo 
scoppio di una Terza Guerra Mondiale, precipita con 
il proprio aereo nell'isola di Manhattan. Purtroppo, 
Manhattan non è più quel paradiso per ricchi di un 
tempo: ora l’intera isola è stata trasformata in un 
gigantesco carcere, dal quale nessuno può uscire 
vivo. Il presidente è sopravvissuto all'incidente, ma 
riuscire a salvarlo dalle grinfie dei criminali che infe- 
stano Manhattan è ben altra storia. L'unico che può 
riuscirci è lena Plissken (per qualche ignoto motivo il 
nomignolo originale “Snake” è stato tradotto con 
“lena”...), un duro come pochi se ne sono visti nella 
storia, al quale viene promessa l’amnistia in caso di 


Da alcuni mesi ci stanno 
arrivando sempre più 
richieste per inserire uno 
spazio dedicato alle 
videocassette in questa 
rubrica; ebbene, anno nuovo, 
rubrica nuova... eccovi 


accontentati. Fateci sapere 


did { cosa ne pensate! 


successo... O la morte in caso di fallimento. 
Ma tutto questo era un sacco di tempo fa, nel 1981, quando ancora sia Rus- 
sell sia Carpenter - regista sia del primo film sia di questo sequel - non 
erano ancora i grandi che sono oggi. Adesso, nel 2013 (come vola il 
tempo), la storia si ripete: la figlia dell'attuale presidente degli Stati Uniti è 
infatti fuggita con un pericoloso rivoluzionario, El Cuervo, portando con se 
la celebre valigetta dei bottoni, ovvero quella che permetterebbe il lancio 
delle testate nucleari americane. Insieme all'esercito del Cuervo, i due pic- 
cioncini si sono rifugiati a Los Angeles, o meglio in quello che resta della 
città, devastata dal tanto atteso Big One (il terremoto definitivo). E indovi- 
nate a chi toccherà la fortuna di infiltrarsi nelle rovine di L.A., recuperare la 
valigetta ed eventualmente la figlia, e tornare a casa con la pelle quasi intat- 
ta? Bravi, non ci vuole molto per capirlo! 
Kurt Russell e John Carpenter tornano dunque insieme, per proporci il 
seguito di una delle più avvincenti avventure cinematografiche di tutti i 
tempi. Questa volta a rendere ancora più interessante la vicenda, oltre alla 
maggiore esperienza di entrambi, abbiamo un budget decisamente superio» 
re a quello che i nostri potevano anche solo sognare all’epoca, e i soldi 
sono stati usati decisamente bene, divisi tra effetti speciali (una sequenza 
“acquatica” da mozzare il fiato), costumi e, soprattutto, grandi scenografie. 
Il film è stato parzialmente girato sulle rovine lasciate dal piccolo terremo- 
to che ha colpito Los Angeles pochi anni fa, ma per lo più la città è stata 
ricostruita negli studios, con opere a dir poco colossali. 

Il cast, oltre a Russell, 


vanta una serie di nomi 
piuttosto interessanti, 
primo tra tutti il grande 
Bruce Campbell, prota- 
gonista dell’Armata delle 
Tenebre, al cui fianco 
troviamo Peter Fonda, 
Valeria Golino, Cliff 
Robertson, Stacy Keach 
e Steve Buscemi. Per 
(e(oJa[«l{!Te[=Ja-MMfglfctoJne/FWaao) 
che la collaborazione 
Russell-Carpenter è alla 
base di altri grandi titoli, 
come il divertentissimo 
Grosso Guaio a China- 
town e l’avvincente La 
Cosa, oltre a un telefilm 
mai giunto in Italia 
(VD 

Bisogna dire altro? 


R IL CLUB DELLE PRIME MOGLI 


|j_Tex 


Brenda, Elisa ed Ennie - rispettivamente interpretate da Bette Midler, Goldie Hawn e Diane Keaton è 
erano compagne di stanza al college. Le loro strade, dopo la scuola, si sono divise, ma ora sono tor- 
nate nuovamente a incrociarsi. Tutte e tre le donne si sono sposate e hanno aiutato il proprio com- 
pagno a trovare il successo... salvo poi essere scaricate a favore di qualche giovane e siliconata ragaz- 
za. Tre ex-mogli con in comune il passato e la voglia di vendetta, le tre donne del Club delle Prime 
Mogli. 

Commedia brillante e talvolta leggermente piccante, il Club delle Prime Mogli è incentrato principal- 
mente sulla ricerca di vendetta da parte di Brenda, Elisa ed Enniè, una vendetta che essere con- 
seguita solo nel modo più perfido e divertente. Tratto da un romanzo che in America ha riscosso un 
enorme successo (prima opera letteraria di Olivia Goldsmith), questo film piacerà soprattutto ‘alle 
donne che, in fondo.in fondo, vorrebbero potersi prendere qualche “piccola” vendetta. 


Î — VIDEO-MACHINE 


(iS 
- vi viziamo troppo - volete di più, quindi ecco qui una an rubrica dedicata 
alle videocassette, che troverete tutti i mesi. Detto questo, CO 
per questo appuntamento si tratterà ancora di una cernita delle uscite 


ultimi mesi, per portarci alla 
E TORNATO... 


con il lavoro, ma dal p 
VE e ] TOR 


numero, solo novità. Play! 


Seguendo il nostro solito e-razio: 
nale ordine sparso casuale, inizia 
mo dalla versione da casa di una 
delle pellicole più ‘acclama 
dell'anno: Braveheart. Cosa si può 
dire su questo film che non sia già 
stato detto e ripetuto? Probabil- 
mente niente. Venduta in un’ele- 


fezione doppia, questa videocasset- 
ta contiene tre ore di grandi ideali, 


botte. Un film veramente eccezio- 
nale, da tutti i punti di vista, che è 
riuscito a rapire allo stesso modo 
chi cercava qualcosa di ben fatto e 
capace di fare riflettere e chi vole- 
va soltanto vedere scorrere il san- 
gue. Non perdetelo! 

Altro titolo di massimo riguardo è 
senza dubbio Heat, un avvincente 
film d'azione e suspense nel quale 
AI Pacino, Robert De Niro e Val 
Kilmer si contendono la luce dei 
riflettori. Un cast assolutamente 
eccezionale per un film bello e 
godibile, anche se forse inferiore 
alle aspettative (probabilmente troppo alte, lo ammetto). Anche in questo caso 
le due ore vengono superate tranquillamente, ma non ve accorgerete neppure. 
Se volete restare in tema di suspense, ma preferite qualcosa di più esotico - 
anzi, di più cyberpunk - allora è Strange Days il film che state cercando. Accla- 
mato dal pubblico come una delle migliori opere del genere cyberpunk mai rea- 
lizzata al cinema (Blade Runner non conta: è un gradino sopra a tutto il 
resto!!!), Strange Days è davvero un grande film, probabilmente destinato a un 
‘pubblico di elite, ma che vale tutto quello che costa. 

Con un salto di genere clamoroso, un altro titolo di assoluto primo piano usci 
to in questi mesi è Toy Story, l'animazione realizzata dalla Walt Disney intera- 
mente in computer graphic. | toni non sono certo violenti come quelli dei film 
che abbiamo citato in precedenza, ma la tensione abbonda comunque. Per 
essere il primo esperimento di questo genere, Toy Story è stato senza dubbio 
un grande successo, e già per questa propria natura pionieristica varrebbe la 
pena di vederlo. Purtroppo, almeno per il momento, la videocassetta è disponi- 
bile solo per la vendita. Non da meno, comunque, sono gli effetti speciali che 
permeano un altro grande successo da poco disponibile in videocassetta, sem- 
pre dai toni leggeri e divertenti: Casper. | meno giovani ricorderanno senz'altro 
i cartoni animati del simpatico fantasmino, trasmessi circa qualche secolo fa, nei 
quali il protagonista doveva fare i conti con i propri dispettosi, arroganti e cru- 
deli zii. Bene, tutto questo è diventato un film, perfetto per i più giovani ma che 
non mancherà di piacere anche RS 
a un pubblico più adulto, e gli 

effetti speciali sono veramente 

grandi. 

Un umorismo completamente 


EDDIE MURPHY ANGELA BASSETT 
diverso è quello che permea 


La Dea dell'Amore, ultima fati- | a Mpina tif Hrto ) 


ca del genio di Woody Allen e | 
grande ritorno allo stile dei | 
suoi primi film, il che si tradu- 
ce in risate a non finire per 
quasi due ore. La situazione 
vede un padre adottivo (Allen) 
alla ricerca della vera madre di 
suo figlio... salvo poi scoprire 
che si tratta di una bella e pro- 
sperosa prostituta. Come già 
detto, il divertimento è assolu- 
tamente garantito. 

Per gli amanti delle forti emo- 
zioni, e per chi è convinto che 
Tom Hanks abbia diritto alme- 
no a un Oscar all'anno (spia- 
centi, ma questa volta vi è 
andata male...), Apollo 13 è un 
film da non perdere. Sicura- 
mente già saprete che si tratta 
la storia dell'omonima spedi- 
zione spaziale, quella 
dell'ormai storica frase: “Hou- 
ston, we got a problem” (Hou- 
ston, abbiamo un problema ). 
Riusciranno i nostri eroi a fare 


UN FILM SENSAZIONALE 
PAULMCGANN, ERIC ROBERTS _DHPHE ASIEROK 


* 
uni 


UNA STORIA i dui 
DI.ORRORE 
E SEDUZIONE. 


gante (e un po’ ingombrante) con-. 


lotte per la libertà e... un sacco di 


ancora una. Volta vede. l'impareggiabile 
Robert De Niro nei panni di un poco 


raccomandabile uomo d'’affari, nella Las 


Vegas degli annì ‘70. AI suo fianco, Joe 
Pesci e Sharon Stone, sempre più brava 
oltre che bella, diretti da un grande 


È APOLLO)13 


molti ma dobbiamo per forza saltarne qualcuno. In breve, menzioniamo 
Clockers, strepitosa opera di Spike Lee, con un Harvey Keitel da Oscar; Doc- 
tor Who, tratto dal celebre telefilm inglese, storia avvincente e cupa di un viag- 


giatore del tempo; Babe, 
un ottimo film che molti 
hanno sottovalutato solo 
per l'aspetto esteriore; Il 
Presidente, con Martin 
Sheen e Michael ]. Fox, 
indubbiamente diretto al 
pubblico americano e 
forse poco immediato 
per quello italiano. 
Chiudiamo infine con due 
opere animate, estrema- 
mente diverse tra loro: si 
tratta di Heavy Metal, car- 
tone animato di grande 
successo ma dai toni estre- 
mamente forti e crudi, vie- 
tato ai minori di 14 anni, e 
di Beavis and Butt-Head, i 
protagonisti di una delle 
serie di maggior successo 
in America (trasmessa da 
MTV), assolutamente alter- 
nativi, privi di morale e 
perfidi. | Simpson, in con- 
fronto, sono angeli. 

Con questo è tutto, 
almeno per ora, ma non 
perdetevi il prossimo 
numero, soprattutto se 
siete fan di Star Trek... 


ANUIVAN RETTMAN - LEONARD MOGEL PRODUCTION HEAVY METAL 


Novanta niînuli, Sei pallottole. Nossima scelta. 


Martin Scorsese. Come bat (Ch) 
visita non c'è male... 

Un film che invece aveva suscitato 
non pochi dubbi, almeno prima della 
propria uscita, è Vampiro a 
Brooklyn, nel quale a indossare gli 
scomodi panni del succhia-sangue è il 
simpatico Eddie Murphy, a fianco 
della bella Angela Bassett. Invece, a 
sorpresa, Vampiro a Brooklyn si è 
rivelato un film molto bello, che ha 
entusiasmato il pubblico. Se, preve- 
nuti dall'idea di un Dracula-Murphy, 
lo avete perso al cinema, fate sempre 
in tempo a rimediare. Da non perde- 
re per nessun motivo anche Minuti 
Contati, nel quale il grande Jhonny 
Depp deve riuscire a vincere una 
lotta contro il tempo (e fosse solo 
quello), il tutto vissuto in tempo 
reale dagli spettatori. Eccezionale. 

Lo spazio stringe, i film sono ancora 
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MICROCOMPUTER 


SESTO SAN GIOVANNI 
Via Fiume 4 
Fermata MM - Sesto Marelli 
Tel. 22471178 


TITOLO OFFERTE 
7Th Guest Cd-Rom 
Aladdin Pc 

Alien Breed 3D A1200 
Armored Fist Pc 

Big Red Racing Cd-Rom 
Captain Fizz 

Civilization Cd-Rom 
Creature Schock Cd-Rom 
CYberwar Cd-Rom 
Cyclemania Cd-rom 
D-Day Ami 

Dawn Patrol Ami 

Doom Il Cd-Rom 

Dragon Lore Cd-Rom 
Dune Il Cd-Rom 

Earth Invasion Pc 

F1 Gp Cd-Rom 

Fade To Black Cd-Rom 
Fantasy Empire Pc 
Formula 1 Ami 

Frontier 1° Encounter Pc 
Help! Compilation Ami 
Jimmy White Snooker Ami 
Jungie Book Pc 

Kick Off 3 Cd-Rom 

Land Of Lore Cd-Rom 
Magic Carpet Il Cd-Rom 
Morph A1200 

Mortal Kombat Ami 
Nascar 

Night Breed Ami 

Pimball Warrior Cd-Rom 
Primal Rage Cd-Rom 
Rally Pc 

\{Raylroad Tycoon Ami 
Re Leone Pc 

S.Street Fighter Il Pc 
Shadow Sorcer Ami 

Sim City 2000 A1200 

{ {Sleep Walker A1200 

|{ Smash Tv Ami 


Î 
I PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI | Super Karts Cd-Rom 
| 


MASTER PIX 
Via Zappellini 4 
21052 BUSTO ARSIZIO 
FAX 0331-322841 


DISPONIBILI TITOLI IN BUDGET 
PER CD-ROM AMIGA MS-DOS 
SNES MDRIVE GBOY GGEAR 


SONY PLAYSTATION 
L.440.000 + 
CD DEMO + 
BORSA PLAYSTATION 


GIOCHI PSX A PREZZI 
ECCEZIONALI 


| VENDITA ANCHE PER CORRISPONDENZA — 
SPESE POSTALI L.12.000 


PER ORDINARE BASTA UNA TELEFONATA | 
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Ufo A1200 
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Simm 8 Mb Edo 
Simm 16 Mb 


ALY S.r.l 
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Sesto San Giovanni 


Tel. 02/22472412 
beni 


eversione d | 


Hdd 1,3 Gb 
Hdd 1,6 Gb 


Fifa 97 


Modem Fax 33.6K Est 
Modem Fax 33.6K Int 


Mb Intel Triton Il HX 512 Kb£. 
Mb Intel Triton Il VX 256 Kb£. 
Red Alert (C&C) 


369.000 
479.000 
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149.000 
196.000 
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329.000 
. 349.000 
209.000 
179.000 
£. 67.000 
£. 65.000 


PREZZI LV.A. ESCLUSA - OFFERTA VALIDA FINO AD ESAURIMENTO 


TITOLO CD ROM TITOLO CD ROM 

39.000 $ Afterlife 95.000 Alien Trilogy 
45.000 $ 3D Ultra Pinball 75.000 Baku Baku 

85.000 $ Absolute Pinball 95.000 Bubble Bobble 
45.000 f Assassin 2015 95.000 Clandestiny 
55.000 f Broken Sword 95.000 Crusader No Reg. 
29.000 $ Bug 85.000 Cyberstorm 

45.000 $ Chronomaster 95.000 Dead Line 

45.000 f Deadlock 95.000 Dragon Heart 
55.000 # Elder Scrolls:Daggerfali 115.000 F22 

45.000 f Enemy Nations 95.000 Fifa 97 

99.000 f Fable 65.000 FS6 + Scenary 
49.000 f Formula 1 G.P 2 95.000 Gex 

45.000 f Fx Fighter Turbo 75.000 Hardline 

45.000 fl Gabriel Knight 2 125.000 Lighthouse 

35.000 f Gene Wars 95.000 Madden 97 

59000 f Gran Prix manager 95.000 NBA Live 96 
45.000 ] Hind 75.000 Nhl 97 

79.000 J Jet Fighter Ill 105.000 Normality 

40.000 $ Krazy ivan Tel. Pandora Directive 
20.000 { La Signora Calibro 32 95.000 PBA Bowling 
95.000 # Long Bow A-H 64D 115.000 Quake 
105.000 f Megarace Il 115.000 Rayman 

20.000 f Metal Rage 95.000 Rebel Assault Il Ita 
65.000 {| Need For Speed S.E. 85.000 Red Shift Il 

35.000 f Nihilist 95.000 Riddle Of master Lu 
45.000 f Olimpic Games 95.000 Ripper 

79.000 $ Olimpic Soccer 95.000 Screamer Il 
49.000 f Phantasmagoria Ita 135.000 Settlers Il 

45.000 f Pray Of Death 55.000 Sherlock Homes ll 
45.000 f Rac Rally Championship 75.000 Simpson 

19.000 f Rama 115.000 Syndicate Wars 
59.000 fl Red Allert 95.000 Team Fi 

35.000 f Road Rush 95.000 Time Commando 
45.000 f Scorched Planet 95.000. Tomb Raider 
49.000 # Scudetto Il 85.000 Toshinden Battle Arena 
45.000 fl Shattered Steel 95.000 Us Navy Fighter 97 
45.000 $ Sonic CD 85.000 Versailles 

20.000 $ Spycraft Ita 85.000 Virtual Fighter 
89.000 f Star Control 3 95.000 XS 

29.000 f Storm 115.000 Z 

25.000 f Swiv 85.000 EDUCATIVI CD-ROM 
45.000 f The Darkening 115.000. Edusex 

20.000 f The Dig Ita 135.000 Atlante del Mondo 
45.000 f TNN Fishing 95.000. Atlante sulla Natura 
35.000 f Tunnel Bi 95.000 Interactive English 
59.000 $ Urban Runner 115.000 Enc.Zanichelli 
89.000 { Virtual Cop Tel. Mia Prima Enciclopedia 
89.000 $ Warcraft Il 95.000 Omnia 97 

45.000 { Warhammer 105.000 Rizzoli 97 

20.000 _ Witchaven ll 85.000 
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_ DISPONIBILI NUMEROSI TITOLI 


CDI PHILIPS 


BRAIN &S PUMP 


HEROES' SOFTWARE 


Established in 1994 We honor U.S.A. People 


“ame” 


Apertura ad Orario Continuato, 7 gg su 7, dalle 09.00 alle 23.00 
Domenica compresa 


SOFTWARE STORE.............................- 8 Vetrine, 240 mq., 700 metri in linea, di esposizione delle migliori novità Software sul Pianeta. 
Importazione Diretta da Londra, New York, Los Angeles, San Diego, San Francisco, Seattle. 
Manualeria U.S.A. Ultraspecializzata Completa, Manualeria Italiana Classica Completa. 
Dimostrazioni Software in MaxiScreen SHARP / Impianto by CODAM AudioVisivi Bologna. 
International Reservations HeadQuarter (Prenotazione Ufficiale di Software e Libri sull'intero 
Mercato Statunitense), Happy Hours Sale, Huge Clearances (Grandi Liquidazioni di Stagione), 
Charts Board, Arrivals Board, Job Opportunity Board, Brain Pump Career Bureau. 
Intemet House, UserGroups Meetings, Adults Onty Department, Special Events Room. 
Accettazione maggiori Carte di Credito e BancoMat. 

SOFTWARE SCHOOL............................ Scuola Stabile con Aula Attrezzata, Corsi Completi Diurni e Serali, da Livello O Assoluto alla 
Certificazione, dedicati ai Grandi Sistemi Operativi, ai Grandi Linguaggi di Programmmazione, alle 
Grandi Applicazioni , alle Nuove Grandi Direzioni di Internet: il Web Publishing, Adozione Integrale 
del mitico Impianto Pedagogico Californiano'a Livelli Satellitari, con Programma e Progetto Didattico 
Depositati, Classe Max 10 Persone, Ingresso a Data Libera attraverso il Sistema Satellitare, 
Istituzione di Borse di Studio, Stages in diretta all'interno di SoftwareHouses e Reparti 
Informatici delle migliori Aziende della Regione. 

SOFTWARE & BOOKS.......................... Distribuzione Nazionale attraverso Rete di Agenti Diretti per Regione. 

DISTRIBUTION Phone, Fax & Shuttle Sale, Nessun Minimo d'Ordine 

Internet Brain Pump Official Catalog for Retailers & BookStores (Negozianti e Librerie). 
Shuttle Refill su Bologna e Provincia 


SOFTWARE & BOOKS.......................... Vendita per Corrispondenza in tutta Europa. 
MAIL SALE Evasione Ordini sul materiale a magazzino in 24 ore, a mezzo Posta, Corriere Espresso, Aereo. 
International Brain Pump Official Catalog. 
BRAIN PUMP OFFICIAL......................... Internet Brain Pump Official Site 
HOME PAGE International Brain Pump Official Catalog On Line 


Brain Pump Official Catalog for Retailers & BookStores On Line 
Internet Address: — http://www. brainpump. com 
E-Mail Address: lucio@brainpump.com 


VIA TIMAVO, 7/9 -40131 BOLOGNA ITALY TEL (+39 51) 6145210 FAX (+39 51) 6144140 


BUON 1997 A TUTTI! 

I Secondo una ben nota teoria, il calendario Gregoria- 
So no attualmente utilizzato contiene un “baco” decisa- 
(A) mente superiore a tutti quelli di Windows 95 messi 
| assieme: falla di ben quattro (4) anni. Di conseguen- 
za, quello che è appena passato dovrebbe essere il 
2000. Quello dei viaggi su Marte, quello delle astro- 
navi e dei super-iper-mega computer da taschino, 
quello che secondo certe teorie millenaristiche (che 
tornano di moda, per l'appunto, solo a fine millennio) 
dovrebbe rappresentare la fine del mondo, giacché 
l’Apocalisse 1000 anni fa si era distratta un attimo... 
Pensate un po’ che iella se solo avessero ragione 
loro: non solo avremmo redatto ‘sta posta per niente, 
visto che nessuno poi avrebbe potuto leggerla, ma 
l'avremmo pure fatto gratis! In compenso, questo è 
vero, ci saremmo goduti i botti di fine anno più spet- 
tacolari della nostra vita, ancor più apprezzabili per il 
solo fatto che sarebbero stati anche gli ultimi. Ma 
(incrociamo le dita, visto che mentre scriviamo è 
dicembre), per fortuna, non è stato così: voi leggerete 
questa posta, noi saremo regolarmente pagati, al 
massimo vi sarete mozzati un paio di falangi con un 
raudo, e noi promettiamo, solennemente, che da que- 
sto numero la Posta cercherà di rivivere i fasti di 

un'identità perduta. Basta che collaboriate pure voi! 
Noi Bovas 


tgmmail@digibank.it 

paolone@digibank.it 

konrad@digibank.it 

PS: siete vivamente pregati di non inviare file in attach- 
ment più lunghi di 250K, anche perché altrimenti ver- 
ranno immediatamente lasciati sul server e cestinati. 
Domanda da un milione di dollari: perché i succitati 
indirizzi E-mail non appaiono mai nel colophon? 
(risposta da un milione di dollari: ci ho messo due 
mesi solo per riuscire a far capire al grafico che 
nella pagina dell'indice si dice Top Score e non 
"ATop Score": un po' di pazienza e forse nel '98 ver- 
rete accontentati... NdSS) 


LA PRIMA LETTERA DEL 97! 

Elettrolitica redazione di The Games Machine, no, 
no, troppo dinamico... Paralitica redazione di The 
Games Machine, no, no, troppo statico... ah, ecco: 
Esoellitica redazione di The Games Machine, sono 
un ragazzo di 16 anni, che vuole rimanere in incogni- 
to, per via di ciò che dirà in questa lettera, quindi, 
tanto per darvi un nome da scrivere nella Mail (per- 
ché mi pubblicate, non è vero?), mi inventerò un 
nome falso. Dev'essere un nome molto comune, ma 
nello stesso tempo si dovrà distinguere dalla 
massa... qualcosa come Jhon Smith in italiano, direi 
Rossi, sì, Mario Rossi... No, no, no, troppo comune! 
|. Ho trovato: Alessandro Rossi! Azz’, gira che rigira 

sono arrivato a scrivere il MIO VERO NOME!!! 
Comunque, tralasciamo la battuta sui nomi comuni 
(ragazzi, sapete che è più incisivo un soprannome 
che un nome, al giorno d'oggi?) e, sperando che non 
mi abbiate già cestinato la lettera (quanta cellulosa 
‘sprecata!!!), cominciamo a parlare seriamente (???): 
vi voglio narrare la storia di un povero Cristo che 
non aveva un soldo per comprare il suo nuovo Piccì, 
|. e, un po' per disperazione, un po' perché ormai non 
PURO ragionava più, si è trovato a convivere con l’ultima 

n creazione di papà Bill: Windows 95. 

.. | Ora, non voglio ripetere cose già dette (“W. 95 fa 
bi schifo..."; “Non è vero, è il futuro"; ecc...), ma avete 
mai provato a farlo girare su un 486 DX2 a 66 MHz, 
per giunta con solo 4 mega di RAM? (io ho provato a 
. farlo sul mio portatile, un SX25: si è fuso il controller 
del disco fisso. Sarà un caso? NdP) Adesso, potrei 
stupirvi con i racconti delle mie peripezie informati- 
è ‘che con Windows 95 (che, per altro, ho raccolto in 
un pratico volumetto di pronta pubblicazione, dal 
| titolo: “Come gettare l'icona Risorse del Computer 
.. nel cestino e sopravvivere felici e informatizzati”), 
fin troppo inverosimili ma fin troppo reali. A parte 
"i tutto, però, voglio chiarire una cosa: non è Windows 
| 95 ad essere “sballato”, bensì la Microsoft, perché 
‘come minimo, tanto per usarlo, ci vorrebbero 16 
mega di RAM; non 8!!! Diffidate!!! Inoltre non è per 
te vero che funziona senza problemi con le 
applicazioni a 16 bit! Anzi! Lo sapevate che ogni 
rogrammino (anche il più idiota) durante l'installa- 
zione vi sovrascrive nà frega di DLL? Ora, immedesi- 
atevi nel vostro PC, pensate alle DLL come al 
di Losa di matematica, se un compagno cil 


compiti odierni, e li sostituisse con quelli del giorno 
prima, sfido che il Prof. (Windows 95) vi metterebbe 
3!!! Quindi ora vi do nà dritta (se mi avete seguito 
fino a ora...): ogni volta che il computer dà problemi 
durante l'avviamento, il case diventa di colore verdi- 
no con macchie rosse e le casse acustiche tentano 
di addentarvi, non chiamate la NASA, né la nettezza 
urbana o tantomeno il tecnico, semplicemente rein- 
stallate Windows 95 e tutto (o quasi...) si risolverà 
(rimarrà il fatto che avrete ripetuto lo sbaglio di 
installare Windows 95 ) (beh, ma questo capitava 
anche con Windows 3.1! NdP). Spero che apprezze- 
rete questo mio consiglio. 
Un altro argomento di cui vi voglio parlare è quello 
del tecnico o del negoziante in genere. Si dà il caso 
che nella mia città (Teramo, in ABRUZZO, per chi 
non lo sapesse) siano fioriti nel giro di un anno ben 
15 negozi di informatica. Non voglio criticare nessu- 
no, né tantomeno fare nomi ma, tra i tanti, solo 4 mi 
sono parsi affidabili. lo stesso quasi 2 anni fa ho 
commesso l'errore di comprare un computer da dei 
ciarlatani, che puntualmente ad ogni mio problema 
rispondevano con frasi come “Adesso non ho 
tempo”, “Non lavoriamo mica per te”, “Ma lo sai che 
sei proprio un casinaro?”. 
Tutto ciò mi scoccia davvero! Accidenti, dopo aver 
speso tutti quei soldi vorrei pure poter usufruire 
dell'assistenza tecnica! Senza contare che, portando 
la mia macchina da un altro rivenditore, ho scoperto 
che era piena di componenti diversi da quelli richie- 
sti, naturalmente più scadenti e “casinosi”! Addirit- 
tura, tanto per un esempio: la mia scheda sonora era 
così scarsa che è addirittura citata come la più pro- 
blematica nel file “Hardware.txt” di Windows 95. 
OK, passi, ma quando scopro che per installare la 
mia nuova AWE 32 devo cambiare il CD-ROM per- 
ché “...è il peggiore doppia velocità che io abbia mai 
visto”, allora inizio a incavolarmi! Poi scopro che i 
banchi di memoria erano difettosi, che il “processore 
di quarta generazione” era “primogenito” e il moni- 
tor interlacciato e semisferico! Inutile dire che non 
tornerò più in quel negozio, ma ormai il danno era 
fatto. Dunque voglio che tutti voi lettori stiate bene 
attenti prima di comprare un Personal: devono mori- 
re di fame gli INFAMI! 
Attenzione dunque, perché ci sono molti modi per fre- 
garvi (spero che vi piaccia la storiella allegata, l'ho 
scritta io), anzi, vorrei proporre ai Bovas un angoletto 
della posta dedicato proprio a un “Mi manda Lubrano” 
informatico, quindi se volete scrivere una lettera a 
TGM e vi pare di aver subito o smascherato una truffa, 
raccontate pure la vostra esperienza, c'è gente inte- 
ressata al vostro futuro (tanto poi a leggersi tremila 
pagine di lamentele e piagnistei saranno i Bovas, mica 
io!) (appunto... NdP). 
Seguo la rivista da molto tempo e so che il progres- 
so spinge a l'evoluzione ma, secondo me, avete sba- 
gliato strada; posso assicurarvi che la rivista si leg- 
geva molto meglio coi commentini ironici tra le 
righe, con la frusta di Max all’inizio della recensione 
e gli interventi degli altri redattori: caspita TGM è 
una rivista di giochi, mi sembra di leggere il Sole 
Informatica! E così, per lo stesso motivo per cui 
devono restare rubriche come TGM Movie o TGM 
Music, bisogna ricordarsi che i giochi sono fatti per 
divertirsi: un po' di simpatia nelle recensioni aiuta la 
lettura (sapete che da quando siete diventati seri 
TGM si SFOGLIA, ma non si LEGGE?) e non basta 
condensare tutta l'ironia della rivista in due pagine, 
che tra l’altro c'erano anche prima. Cosa c'è, le 
nuove reclute mancano di spirito? Bisognerebbe 
ricominciare dai numeri di uno o due anni fa. Tra un 
po’ concludo sennò ai Bovas viene la bava alla 
bocca e, per ringraziarli dell'attenzione, quasi quasi 
inserisco nella lettera qualche testo per BovaByte. Sì 
vediamo... Il “Rosario informatico”, “Da Gianni e 
Pinotto informatica” e “Il processore del 2000”. 
Tanti saluti (saluti saluti saluti saluti saluti saluti 
saluti saluti saluti). 
Alessandro Rossi (L'Omonimo Anonimo Acronimo e 
chi più ne ha più ne metta!) 
PS: Quando apre la facoltà di Pastorologia a Mila- 
no? Voglio essere un fan più Professionaaaa- 
leeeeee! 
PPS: Non è che lucia un posto in reda, che tra tre 
anni vengo sa’sù a Milano a fare l’università? ; 
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Credo proprio che la parte più incisiva della tua let- 
tera sia quella dedicata ai negozianti. Effettivamente. 
i “computer point” (come si chiamavano ai tempi...) 
sono proliferati come funghi, e trovare della gente 
che veramente ne capisca è sempre più difficile. 
Secondo il mio modesto parere, per evitare le frega- 
ture è sufficiente informarsi presso gli amici: i com- 
puter danno SEMPRE dei grattacapi, e vedere come 
le persone che ci stanno accanto se la siano cavata 
in fatto di assistenza, può sempre tornare utile. Il 
problema è che molta gente si trova oggi a dover 
acquistare il suo primo computer, senza essersi fatta 
la necessaria esperienza nei mesi a precedere. Capi- 
ta per il vero e proprio novellino, ma può anche suc- 
cedere a chi arriva dal mondo Amiga (dove tutto è 
standard e tutto funziona): l'importante è non farsi 
fregare. Mi spiego meglio: se io vado dal negoziante 
X e gli dico “voglio un computer assemblato con 
QUESTI componenti”, la sua risposta dev'essere for- 
nirmi QUEI componenti o, al limite, avvisarmi prima 
di ogni eventuale cambiamento. Dopodiché è buona 
regola tenere sempre a portata di mano il foglio su 
cui solitamente è segnato il preventivo: lì vanno 
scritti i singoli pezzi e il loro costo, e una volta aper- 
to il computer dobbiamo trovarci dentro tutto ciò che 
appartiene a quella descrizione. In caso contrario, 
siamo stati vittime di una truffa. 

Per quanto riguarda Windows 95, hai perfettamente 
ragione a dire che con 4 mega di RAM non gira, del 
resto è perfettamente noto e risaputo che per farlo 
funzionare al meglio ci vogliono almeno 16 MB di 
RAM. Ma in fondo non è così anche per i sistemi 
operativi di tipo Unix? Finché si tratta di far girare X- 
Windows 4MB potrebbero anche bastare, ma per 
avere un supporto di rete completo e la possibilità di 
far girare decentemente anche le applicazioni, 16MB 
sono proprio il minimo! E poi che senso ha lamentar- 
si della memoria, ora che costa sì e no un quarto di 
quello che costava due anni fa? Sottolineo che ho 
appena pagato 32 MB di RAM l'equivalente dei due 
banchi da 4MB che ho sostituito, e che avevo acqui- 
stato solo un anno e mezzo prima. Per quanto riguar- 
da le DLL, poi, è un problema che si può ovviare non 
solo reinstallando il sistema operativo, ma anche 
selezionando meglio le applicazioni da montare sul 
proprio sistema. Resta il fatto che se un applicativo 
ha bisogno di milioni di file sparsi per funzionare, 
non è un buon applicativo, e che se si arroga il dirit- 
to di sostituire i file di sistema senza verificare che 
non siano presenti versioni successive dei suddetti, 
è pure programmato male. 


PIU' SPAZIO AL MAC 

Gentile redazione di TGM, mi chiamo Gabriele, vivo 
a Cagliari e ho 15 anni. Sono un fiero e orgoglioso 
possessore di un Macintosh Performa 6200 8/500 
con processore PowerPC a 75 MHz. Voi direte "E 
che ce ne frega" ma io vado avanti lo stesso. Vi 
seguo ormai da tanti anni e quindi sono perfettamen- 
te al corrente dell'evoluzione del mercato, ma ciò 
che proprio non digerisco é il fatto che in tanti anni 
abbiate recensito soltanto due giochi per MAC, 
ovvero SIM CITY 2000 (gli avete dato addirittura 
97%) ed ENDOFORM. É inutile che vi giustifichiate 
dicendo che c'è poca gente che usa il MAC, voi 
stessi avete affermato che la rivista "MAC POWER 
INTERACTIVE" é stata un successone, quindi tutto 
ciò significa che non sono l'unico possessore di un 
Macintosh in Italia. 

Prendiamo ad esempio il gioco Marathon, ossia uno 
dei più bei titoli stile DOOM mai usciti: non ditemi 
che non ne avete mai sentito parlare perché in caso 
affermativo mi mangerei un joystick con tanto di fili. 
Questo gioco, anche se uscito dopo Doom, é una 
vera meraviglia di tecnica: ma dove li avete visti gio- 
chi in 3D con la risoluzione di 640x480 a' 65000 
colori? E sappiate che codesto titolo é uscito prima 
di Dark Forces, Hexen, Quake e Duke Nukem 3D. 
Come sarebbe a dire che escono pochi giochi per 
MAC: dove li lasciate Doom 2, Dark Forces, Abuse, 
Hexen, Descent, Indycar Racing 2, MYST, Alone in 
The Dark 1,2,3, i titoli della LUCAS, Actua Soccer, 
WORM, Flight Unlimited, Flashback, i giochi della 
Maxis, Wing Commander 1,2,3,4, Marathon 2 (miti- 
co!), Marathon Infinity, e così via? Non ditemi che. 
non li avete mai visti! Potrei andare avanti per altri 


due giorni ma non credo sia il caso. Spero di avervi . 


chiarito un po' le idee, perché sono stanco di vedere. 
sempre in copertina il suffisso Macintosh per poi 


aprire la rivista e trovarmi una marea di titoli per PC. 


ig 


e niente per MAC. Non vi chiedo di recensire tutti i 
titoli che avete ma almeno vorrei sapere se quel pro- 
gramma esiste e se é bello o brutto sulla mia mac- 
china. Con questo giungo al termine e spero che la 
mia lettera serva anche ad altri utenti stanchi di non 
trovare recensioni per MAC. Mi raccomando: fatevi 
sentire utenti Macisti! 

Gabriele Aramu 


Mi rendo benissimo conto del tuo disappunto: se 
fossi un possessore di Macintosh probabilmente 
proverei le stesse sgradevoli sensazioni leggendo 
sull'intestazione di una rivista il nome del mio siste- 
ma per poi non trovare nulla su di esso... Il problema 
del Macintosh non è comunque di semplice soluzio- 
ne: affermare che la data rivista per Macintosh 
riscuota un buon successo tra i propri lettori pur- 
troppo non equivale a dire che il Mac sia posseduto 
dai NOSTRI lettori... Anzi, ti dirò di più: dall'ultimo 
sondaggione è risultato che soltanto lo 0,3% dei let- 
tori di TEM è in possesso di un Macintosh. Questo 
ci porta all'inevitabile conclusione che il rimanente 
99.7% non possiede un Mac e non è quindi interessa- 
to a recensioni per la suddetta macchina. Ora, non 
dico che non sia possibile inserire un piccolo box, 
magari anche nelle Voci di Corridoio, che annuncia 
l'uscita del gioco X anche per Mac, ma che comunque 
solamente lo 0,3% dei lettori andrebbe a leggere i 
suddetti. Ora tu sai anche che, ogni mese, lottiamo 
strenuamente con lo spazio a disposizione che, pur 
sembrando enorme, viene sempre riempito. Non 
voglio a questo punto ripetermi, ma ormai dovreste 
sapere come comportarvi per ottenere dei cambia- 
menti tra le pagine di TGM: i sondaggi che facciamo 
ogni circa sei mesi sono fatti proprio per questo, per 
"adattare" TGM alle richieste dei nostri lettori. Se 
volete (e parlo al plurale perché non è sufficiente che 
una sola persona ci chieda qualcosa, se così fosse 
dovremmo accontentare ogni singola richiesta, cosa 
decisamente irrealizzabile) spazio anche per il Macin- 
tosh, beh, chiedetecelo nel prossimo questionario. 


PROBLEMI DI CACHE 
Strabiliante Redazione di TGM, mi chiamo Alex ed è 
la prima volta che vi scrivo; ritengo la vostra rivista 
la migliore in assoluto ma vorrei comunque suggerir- 
vi alcune modifiche da introdurre nelle recensioni, 
anche se già completissime: 
1) Per quanto riguarda le richieste hardware dei vari 
giochi, potreste aggiungere di quanta cache essi 
necessitino per girare correttamente? Vedete, io 
possiedo un 486 DX4 100 e 16MB di RAM (che per 
la bassa risoluzione dei giochi in generale può anco- 
ra andare bene) ma senza un briciolo di cache, il che 
lo riduce a meno di un 486 DX2 66 con la metà della 
RAM. La verifica l'ho avuta con la demo di Screamer 
2, che, in bassa risoluzione a 256 colori, viaggiava a 
circa 5-6 fotogrammi al secondo. 
2) Sarebbe una buona idea inserire un nuovo box 
riguardante le risoluzioni possibili e almeno una foto 
per risoluzione, magari proprio nello stesso momen- 
to di gioco: in questo modo, chi possiede un compu- 
ter come il mio saprebbe già con che grafica girereb- 
be il gioco. 
Vi saluto, speranzoso di ricevere presto una vostra risposta. 
Alex "Cotechino" Pedini 
Quando si acquista un nuovo computer la cache di 
secondo livello (quella che a te manca) non dovreb- 
be essere trascurata... La memoria cache infatti, è 
una memoria estremamente veloce (molto più veloce 
della RAM) che velocizza in modo significativo l'ese- 
cuzione di qualsiasi programma. Quando un proces- 
so manda una richiesta alla CPU per leggere una 
certa locazione di memoria, questa controlla in 
primo luogo se la suddetta è presente nella cache 
(ovvero, è già stata caricata almeno una volta dalla 
memoria centrale ed è stata mantenuta nella cache 
stessa), operazione del tutto indolore data l'estrema 
velocità della stessa; in caso negativo viene letta la 
locazione richiesta direttamente dalla memoria cen- 
trale e quindi copiata nella cache per evitare altri ral- 
lentamenti se la suddetta locazione venisse richiesta 
nuovamente. Quello che sto cercando di dire è che 
non è pensabile, oggigiorno, possedere un computer 
| privo di questa preziosa "collaboratrice". Non mi 
sembra quindi il caso di inserire un box contenente 
le informazioni da te richieste nel punto uno: qual- 
siasi gioco, come qualsiasi programma, gira molto 
A meglio i in presenza di cache di secondo livello (quel- 
la di primo livello. è direttamente contenuta nel pro- 
‘cessore e solitamente ha dimensioni abbastanza 
ridotte, visto che è 8K per i processori 486 e 16K per 
i processori Pentium). Per seo riguarda invece le 


varie foto in diverse risoluzioni, posso dirti che ci 
stavamo già pensano: l'idea è infatti buona (e, 
soprattutto, utile), oltretutto non sei il solo che ce lo 
ha chiesto... Vedremo quindi cosa si può fare, ok? 


UNA POSTA OSCENA 

Chi vi scrive sono io (ma va? NdD), un 17N (si legga 
"diciasettENNE") che ne ha piene le scatole di legge- 
re una posta così oscena. Cribbio, mi sono chiesto 
tante volte perché compro TGM: perché ci trovo 
sempre tante informazioni sui nuovi giochi che ven- 
gono lanciati sul mercato; perché i recensori sono 
bravi e fanno sempre il loro lavoro, impegnandosi a 
rimanere oggettivi e descrivendo esaustivamente i 
titoli recensiti; perché ho sempre 6000 Lire nel por- 
tafoglio quando passo dal mio edicolante; forse per- 
ché è veramente l'unica rivista che mi piace (soprat- 
tutto per il gusto di sentire le pagine lisce che fanno 
quel simpatico rumore quando vengono sfregate e 
per il riflesso "anti-lettura" che producono quando 
vengono illuminate da una sorgente luminosa 
(SONO PAZZO?)). Queste tra le tante cose che 
potrei elencare... Perché? Perché? Non so perché, 
perché? Sono fatti miei! (dove avrò mai sentito que- 
sta simpatica frase??? NdD) 

Ahio ragazzi! Dove sono finiti il mitico ALX e il Pic- 
colo GRANDE MONIACI??!!!??!!!1?2? Dove sono 
finite tutte quelle letterine che parlavano di problemi 
giovanili, di amicizia (di SESSO??? NdAtaru Moro- 
boshi), di simpatiche gite al mare, in montagna, 
escursioni sulle pinete e... SBONK! Scusate, stavo 
vacillando sul burrone della pazzia. Dove sono tutti 


sì. AI posto di questi discorsi mi ritrovo una cosa del 
tipo "Il mio P6 va un po' lento, forse dovrei aggiunge- 
re 32MB di RAM ai 128 che già possiedo??". Sarò 
anche un tantino impazzito, ma preferivo la posta 
come era tempo fa. Non voglio ora dare la colpa ai 
mitici BOVAS (vi adoro!!! SMACK! SMACK! PITCIU 
PITCIU KISS KISS) (lecc lecc lecc lecce lecc NdCap- 
tainLinguaUmida), che si fanno un mazzo tanto per 
leggere tutte le lettere che arrivano e che oramai 
avranno la testa piena di configurazioni. Ragazzi, 
smettiamola di riempire la posta della nostra rivista 
con roba tipo "possiedo un 8086, perché non mi 
parte Windows95?". Non voglio credere che la 
nostra gioventù ludica pensi solo ed esclusivamente 
a Mr. PC. Spero che qualcuno mi risponda, anche 
perché mi sono stufato di scrivere cavolate. 
Concludo questa mia salutando Roberta (leggo sem- 
pre le tue recensioni musicali!!), Max e tutta la reda- 
zione. In fede 

Gibin Alessandro 
Nulla di particolare da aggiungere... Come ormai 
saprete anche noi Bovas preferiremmo una posta un 
po' meno relegata all'ambito videoludico e più varie- 
gata... Non dimentichiamoci comunque che stiamo 
parlando della rubrica epistolare di una rivista di 
videogiochi che, in quanto tale, deve necessaria- 
mente trattare anche (e sottolineo la parola anche) di 
problemi inerenti al mondo dei computer. 


EMANUELE RAVASI SUPER SHOW 
Ovvero: le lettere erano due e abbiamo deciso di 
pubblicarle entrambe. Solo una domanda: ma si può 
sapere cosa vi spinge a scriverci tante lettere in un 
mese? 

Noi Bovas 
Cara TGM, è da tanto tempo che non ricevi una mia 
lettera e mi rammarico di non aver riparato alle mia 
mancanze già tempo fa. Mi ricordo l'ultima volta che 
ci siamo parlati, che i nostri sguardi si sono fugace- 
mente incontrati nella allora posta brevis. Ora torno 
a scriverti per esprimere, my love, alcune mie opi- 
nioni e per porti alcune domande. Poco tempo fa un 
mio amico (tu non lo conosci, forse un giorno te lo 
presenterò) mi ha messo la cosiddetta pulce nell'o- 
recchio (come disse Chekov in "L'ira di Khan"...) par- 
landomi dell'evoluzione dei processori. Abbiamo 
constatato insieme i fin troppo veloci cambiamenti 
da un processore all'altro e abbiamo ripercorso 
insieme le tappe del PC dal 8086 sino al Pentium. 
Ora, questo mio amico ha osservato come secondo 
lui da un po' di tempo non si sente parlare di ulteriori 
evoluzioni, quali un probabile P6 o 686 che dir si 


| voglia. Che si sia arrivati al capolinea? Oppure, più 
‘probabilmente, che si sia giunti a un periodo di stal- 


lo? Una questione che mi preme porre in risalto è il 


fatto che per noi acquirenti e clienti Intel. è un va 
taggio che l'intervallo di uscita tra un processo 
l'altro rallenti (cosa per altro ovvia...). Già in pass: 
molti si sono lamentati della diminuzione vertiginosa 
delle proprie finanze, che avveniva quando, per 
tenersi al passo con i tempi, si era "costretti" a passa- 
re a un sistema più potente (sento ancora gli echi dei 
gorgoglii dello stomaco del mio porcello-salvada- 
naio). Non sarebbe questa una soluzione al proble- 
ma? C'è però un lato del tutto che mi preoccupa: per- . 
ché e come si è giunti a questo stallo? A questa 
domanda non so proprio dar risposta e prego te, mia 
dolce metà, di illuminarmi in proposito. Vengo ora al 
secondo punto di questa mia missiva: Internet. Così 
come è successo per il disk drive del C=64, per il let- 
tore CD-ROM e ora per i modem, è opinione comune 
che anche per la rete più percorsa del mondo debba 
avvenire una rapida diffusione. Sinceramente, cara 
TGM, io non ne vedo i segnali, o meglio, non ne vedo 
così tanti come nei casi elencati in precedenza. Negli 
U.S.A. a Internet, si dice, ci si collegano anche i cani, 
qui in Italia non mi sembra così diffusa; da cosa 
dipende tutto ciò? Non mi sembra che le tariffe e 
soprattutto le fasce orarie Telecom, a dispetto di 
molte opinioni, siano così svantaggiose, anzi, io mi 
trovo piuttosto bene e non ho lamentele di sorta (beh, 
beato te... NdD). Ti prego quindi, ancora una volta, di 
darmi delle delucidazioni. 
Credo di avere, per ora, terminato i punti che volevo 
discutere: spero di rivederti presto e in buona salute 
mia cara amica e amante (kiss...kiss...)... 
sinceramente Ravasi "Lobo" Emanuele 
Mi dispiace molto disilluderti, Mr. "Lobo", ma non ci 
troviamo affatto in una fase di stallo... Il P6 esiste 
(ma dove vivi), ha però cambiato nome in Pentium 
PRO, mentre i processori Pentium sono destinati ad 
essere affiancati (se non soppiantati) dai nuovi Pen- 
tium con estensioni MMX (per maggiori dettagli rive- 
diti una mia risposta nel numero di dicembre), che 
saranno in grado di offrire prestazioni superiori nelle 
applicazioni 3D e multimediali... Il tanto decantato 
bus PCI si vedrà ben presto spodestato dal titolo di 
bus più veloce, visto che un nuovo standard, di cui 
purtroppo ora non ricordo il nome, verrà introdotto 
per gli acceleratori video. Questo nuovo bus, molto 
più veloce del precedente, permetterà alla scheda 
video di utilizzare la memoria di sistema come 
memoria "grafica", abbattendo tra l'altro il prezzo 
delle schede video stesse, che non necessiteranno 
più di memoria "privata"... Da qui al dire che tra due 
mesi butteremo via i nostri computer ce ne corre, ma 
ci tenevo comunque a sottolineare come l'evoluzione 
non si sia affatto fermata. 
Per quanto riguarda Internet non so proprio come tu 
faccia a dire di trovarti bene con le tariffe Telecom... 
A parer mio il definirle un furto sarebbe un compli- 
mento... Ti ricordo che in molti paesi (un esempio a 
caso, proprio gli Stati Uniti D'America) una telefona- 
ta urbana costa un solo scatto (che corrisponde, 
almeno mi sembra, a circa 400 Lire): questo a pre- 
scindere dalla durata della stessa. Mi è giunta anche 
voce che alcune compagnie telefoniche (vi ricordo 
che lì non c'è il MONOPOLIO), sempre negli USA, 
per imbonirsi gli utenti offrano comunicazioni GRA- 
TIS in ambito urbano... Ora, mi vorresti spiegare per- 
ché io, cittadino italiano, debba pagare la bellezza di 
127 lire ogni 6 minuti e 40 secondi (sempre che mi 
trovi in fascia ridotta, dalle 18:30 alle 08:00 da Lunedì 
a Venerdì, dalle 13:00. di Sabato alle 08:00 di Lunedì, 
correggetemi se sbaglio)? Con un rapido conto si può 
calcolare che un'ora di collegamento, sempre che il 
mio provider si trovi nello stesso distretto telefonico, ‘ 
mi costa la bellezza di 1.500 Lire circa... Questo 
significa che un mese di Internet, un'ora al giorno, 
costerebbe ben 45.000 Lire, sempre ovviamente che 
ci rimaniate SOLO un'ora al giorno e solo durante la 
fascia ridotta. Direi quindi che, oltre ad altri motivi, 
quello del costo aggiuntivo nella bolletta telefonica . 
sia forse quello che spaventa di più chi si vorrebbe, 
avvicinare a quella cosa meravigliosa che c'è. la x 
fuori... 
considerazioni a queste mie riflessioni... N 


Devo essere malato... questa è la terza lettera che, vi i 


spedisco nell'arco di una settimana, ma che ci volete | | 


fare, ogni volta che mi accingo a leggere TGM trovo. 
sempre qualcosa su cui mi preme chiarire il. mio. 


punto di vista e, visto che l'e-mail mi permette. di | Ù, i 


sfruttare la comodità di una posta veloce, non ‘esito. a. 


Sentitevi pure liberi di aggiungere le vostre St, i 


scrivervi. In merito a cosa vi. scrivo? Direi che la mia | 


voto troppo alti, ho deciso di aggiungere la mia voce 
a queste proteste. In effetti più volte mi sono trovato 
davanti a un gioco comprato basandomi sul vostrà 
voto, che poi si è rivelato deludente sotto alcuni 
aspetti. Tuttavia, al voto si può anche soprassedere, 
basta leggersi i commenti per avere chiari i pregi ei 
difetti di un gioco. In alcuni casi però non è così. 
Sono sicuro che avete ricevuto una mia lettera a pro- 
posito di Daggerfall, comunque credo doveroso pun- 
tualizzare un'altra volta il problema. Nel commento il 
recensore dice esplicitamente che nel gioco non c'è 
l'ombra di un bug... beh, a me e alle altre decitie di 
iscritti alla Daggerfall Mailing List di Internet sembra 
invece che i bug brulichino. Ok, il gioco è vastissi- 
mo, quindi si può anche accettare qualche crash 
ogni tanto (uno ogni 2 ore in media...), ma avrei gra- 
dito che il recensore avesse specificato la frustrante 
presenza di questi difetti. Spero non mi diréte che 
questo è solo un caso, un ago in un pagliaio, e liqui- 
diate la faccenda con un “a volte, tra un sacco ‘di 
pagine da riempire, succede"; sono consapevole 
della fatica nel portare a termine un numero, mà 
visto che le critiche dovrebbero rendere migliore una 
rivista io ho voluto farvelo notare ugualmente. 

2) Mi sono reso conto che nessun lettore ha mai sot- 
tolineato un fatto: il prezzo della rivista. Vorrei far 
notare ai lettori che 6000 lire per una rivistà di 244 
pagine sono un'inezia, quando sul mercato ci sohò 
riviste sullo stesso argomento che costano di più.e 
offrono di meno. Ragazzi, a voi da parte mia va una 
vagonata di complimenti solo per questo, anzi, sè 
decideste di aumentare il prezzo a 6500 o a 7000 
non credo che mi lamenterei più di tanto (sento giài 
fischi dei sedani-bomba sganciati su casa mia da 
alcuni lettori...). 

3) Music Machine e TGM Movie... Allora, per prima 
cosa tengo a precisare che io gradisco la presenza 
di entrambe le rubriche, mi fa piacere che al basso 
prezzo della rivista posso trovare anche informazioni 
che, magari, sarei costretto a reperire su altre riviste 
spendendo altri soldi. La cosa che non mi va giù 
sono i giudizi dei film... Ragazzi, se si continuasse a 
elogiare ogni film che esce ignorandone i difetti, il 
mondo cinematografico sarebbe pieno di schifezze. 
Voglio citare in proposito quella semi-delusione del 
Corvo 2 che, nonostante sia stato stroncato dalla 
maggior parte della popolazione terrestre, si becca 
grandi elogi da TGM Movie che non ne mette in 
chiaro nemmeno i difetti. Spero che facciate più 
attenzione in futuro. 

4) Ora vorrei proporre un suggerimento in merito alle 
valutazioni delle recensioni (anche se sono sicuro che 
altri prima di me ci hanno pensato più volte). Perché 
non usare differenti metri di valutazione per differenti 
generi? Se ci fosse una scala di voti per le avventure, 
una scala per i GdR (e direi che ci starebbe bene 
anche una scala separata per gli “ibridi”) e così via 
non si risolverebbe il problema? Rispondetemi voi. 

5) Altro complimento: apprezzo veramente la possi- 
bilità di trovare in edicola due versioni di TGM, una 
con e una senza CD. A mio avviso nessuno ha mài 
fatto una cosa del genere (almenò nel campo dei 
videogiochi) e ci tengo a sottolinearlo perché questo 
da una nota di valore alla rivista. Anche la presenza 
di Talent Art, Talent Scout, Preview e Sharewaré 
vario sul CD è una cosa molto importante e credo 
vada menzionata. 

6) Ragazzi, sono impaziente di avere notizie su Ulti- 
ma 9. Come vanno i lavori, ne sapete qualcosa? 
Sarà come l'ultimo (che francamente non mi è pia- 


ciuto affatto... mancava del tutto il gioco di ruolo) 0‘ 
completamente differente (si sa che la Origin è. 


capace di cambiare completamente la struttura di 
gioco)? E soprattutto, dopo aver letto del passaggio 


di Sid Meyer alla Origin, vorrei sapere se ha messo . 


anche lui lo zampino nella serie Ultima. 


7) Ma che fine a fatto Magic The Gathering? È da s seco: 6, 


li che se ne parla e addirittura la Leader ne ha messo Ja 


pubblicità sulle vostre pagine, ma non se ne’ Véde. 


l'ombra. Come mai la Microprose causa così tanti 


ritardi? Centra forse la troppo frequente uscita di; che la suddetta facoltà è 


| espansioni per la versione cartacea del gioco? Nat 
8) Ora viene la domanda a cui tengo di più ricevere 
.. una risposta. Muoio dalla voglia di fare qualche pà 
ta in rete a Duke Nukem o a Civ ma non trovo antago 


È nisti italiani, tantomeno stranieri. Dove posso trovare 
| dei siti Internet su cui trovare tali antagonisti (che ‘ 


| non siano a pagamento e per cui non debba errettuaia. 


| collegamenti intercontinentali... possibilmente) 


9) Il domandone del secolo: perché non provo. Più 
‘quel : sentimento (“That feel" come dice Tom W 
Che mi provocava giorni di felicità? 

‘Basta, credo di aver terminato. Confido în una risposta. 

i *egriciada Sirenziando come una rivista non i mai. 


essere perfetta, ma può continuare a migliorare, 
soprattutto attraverso le critiche e i complimenti. Que- 
sto alcuni lettori e anche alcuni redattori dovrebbero 
considerarlo come una prima direttiva. 

Ravasi “Lobo” Emanuele 
E bravo il nostro Lobo che, come preannunciato, è 
riuscito a fare il “bis”: tralasciati i complimenti di 
rito, veniamo pure alle risposte: 
1) Ho visto anch'io Daggerfall e, mi spiace dirtelo, 
non ho riscontrato i gravi malfunzionamenti che - 
non solo tu - ci hai segnalato. Pur ammettendo la 
presenza di qualche piccolo baco (una volta non mi 
ha più lasciato prendere in mano l'arma, ma reini- 
ziando la partita è andato tutto a posto), da qui 
all'impiantarsi ogni due ora, e via dicendo, ne corre. 
A questo punto potrebbe trattarsi di un problema a 
cui è soggetta solo una parte delle copie di Dagger- 
fall in circolazione, così come potrebbero esserci 
delle incompatibilità con alcune configurazioni 
software o hardware, ma non avendo riscontrato 
detti malfunzionamenti, purtroppo, non posso esser- 
vi molto d'aiuto. 
2,3 e 5) Probabilmente non ci è mai capitato di pub- 
blicare una lettera che lo dicesse apertamente, ma 
siamo del parere - anche di fronte all'ultimo sondag- 
gio - che la maggioranza silenziosa sia d'accordo 
con te. Sulle rubriche, tieni presente che il loro com- 
pito nén è dare un giudizio perentorio (sullo stile 
delle review), ma semplicemente informare su quello 
che offre il panorama musicale e cinematografico. 
4) Ci sembra che l’attuale sistema di valutazione 
possa coprire adeguatamente tutti i campi del video- 
giocare, senza per questo confondere i lettori con 
venti pagelle differenti. 
6) Su Ultima 9 al momento si sa veramente poco: l'u- 
nica cosa che ho visto è stato qualche monitor all'E3 
di Los Angeles, ma da allora non si sono avute ulte- 
riori notizie. Vedrò comunque di far luce nei prossimi 
numeri... NdSS 
7) Le ultime notizie sui ritardi di Magic!, riguardava- 
no alcune beghe legali tra le software house che 
dovevano convertirlo e la società editrice delle ben 
note carte da gioco, nel senso che i tre litiganti non 
sembravano molto disposti a mettersi d'accordo su 
cosa debba fare l'una e cosa l'altra, ecc ecc. Questo 
evidentemente ha bloccato i lavori e, personalmente, 
non so dire quando la matassa potrebbe sciogliersi 
nel migliore dei modi. 
8) Oltre ai famosi TEN e Kali, nel mondo non ci sono 
poi molti posti dove andare incontrarsi per i giochi 
on-line: ancor meno se ne trovano se si cerca qual- 
cosa di gratuito. In questi mesi mi sono arrivate delle 
e-mail di siti italiani che offrivano servizi analoghi a 
quelli da te richiesti, ma si trattava comunque di 
cose a metà strada tra il professionale e l'amatoriale. 
AI momento in cui sto correggendo la posta (00:26 
qui in redazione) non ho a dietro gli indirizzi dei siti 
di cui sopra: prova a mandarmi una e-mail e, se non 
‘ho ancora cancellato le e-mail, magari ti posso aiuta- 
re... NdSS 
9) Leggi la lettera precedente... 


A CHI E” IN MANO L’INFORMATICA? 
Iperaggettivata TGM, il classico schematismo che 
caratterizza tutti gli aspetti della nostra esistenza mi 
impone di cominciare (approfittandone per farmi 
passaré la sindrome dello schermo bianco) con una 
piccola presentazione; sono un vostro vecchio e 
affezionato lettore, dove per vecchio s'intende dai 
. tempi del primo Zzap!, e non in termini di età, visto 
che ho in fondo solo (o già) diciannove anni. Sono 
uno studente del primo anno di ingegneria informati- 
ca, e scrivendo questo mi rendo conto di aver trova- 
‘to un buono spunto di discussione. AI di là del fatto 
è un massacro vero e pro- 
prio, nonostante trovi gli studi che affronto interes- 
santi e nonostante sia io ancora agli inizi, devo dire 


* di aver confermato quello che era un mio, evidente- 


mente fondato, dubbio. Non spiegando ancora cosa 
‘intendo, per mantenere alta la suspance e quindi 
attenta la lettura, comincio da lontano. Ho appena 
finito il liceo scientifico; all'epoca (ormai sbiadita e 
* confusa nei miei già troppi ricordi) della mia iscrizio- 
ne; avevo scelto per un corso sperimentale di infor- 


È | matica, visto che mi ritenevo un bambino prodigio 


che, alla tenera età di dieci anni, per quanto vi potrà 
forse. riuscire difficile crederlo, si era scritto diverse 
.linee di "codice" (in questo caso è una parola gros- 


A ; ERA 
sa) per stamparsi la sua ricerca per l'esame di quinta | 


elementare, essendo sprovvisto, sul suo mitico 
Commodore (pace all'anima sua) 64, di qualsiasi tipo 
di Word Processor (a dire il vero non mi ricordo 
neanche di averne conosciuto l'esistenza). Sulle ali 
dell'entusiasmo, dopo aver scritto i miei primi giochi- 
ni, rigorosamente testuali, durante le medie, sogna- 
vo di diventare una sorta di essere tecno-mitologico 
grazie alle lezioni del liceo. Penso di stupire nessu- 
no dicendo che la prof. di informatica non era altro 
che quella di matematica (che fossero gemelle?), la 
quale nel lungo corso del biennio e nel tentativo di 
insegnarci i fondamenti del DOS e del Word Star, è 
riuscita a imparare qualcosa da noi. Un disastro; 
così continua il lungo corso di un autodidatta che, 
fra un compito di mate e uno di latino, una festa un 
pub e una discoteca, si ritaglia il tempo, nelle ore più 
assurde (tipo quelle di Filo, Arte etc. etc.), per stu- 
diare sempre meglio il BASIC, passare da lì all'Ami- 
ga e quindi all'Amos. Quinta liceo; arriva il PC, di 
conseguenza bisogna alzare il livello, ed ecco uno 
studio forsennato del C. In ormai quasi due anni, 
ecco un livello accettabile. Ma ora c'è l'università! Li 
sì che s'impara!!! Ma cosa?!? Il famoso (non è che 
ve lo eravate dimenticati vero?) dubbio confermato è 
quello che la programmazione e la capacità di uscire 
dalle situazioni più scomode e assurde in cui spesso 
ci si trova rimane dominio esclusivo di sudate espe- 
rienze personali. | corsi che seguo, infatti, per quanto 
interessanti e tenuti da persone di indubbia competen- 
za, sono farciti da quintali di nozioni teoriche, le quali 
ritengo (per ciò che il mio parere possa valere, ed 
ecco la rima!!!) utili ai fini di un approfondimento dei 
contenuti, e a una loro più precisa assimilazione, ma 
non a imparare! Nessuno ci ha spiegato bene come è 
fatto un Comp., cos'è un bug, una CPU, un HD, e 
potrei continuare per ore. | miei poveri compagni che 
non avevano mai toccato una tastiera diversa da quel- 
la della calcolatrice (a volte nemmeno scientifica) si 
trovano a scrivere (più che giustificati) scempi che 
dovrebbero calcolare la funzione Fibonacci! Non vi 
dico a cosa sono sottoposti i poveri compilatori della 
facoltà! Il problema è che secondo me nessuno si 
occupa di insegnare veramente cosa voglia dire pro- 
grammare, perché sia così utile e interessante, se non 
divertente, quale sia l'arte (e ripeto, l'arte) di capire un 
problema e aggirarlo per spiegarlo a una macchina 
che non sa fare altro che dire si-no velocissimamente 
(che schifo di avverbio!). Come si gestisce la grafica? 
E il mouse? Un file? Il modem? Tutto questo, e molto 
altro, è lasciato allo studente, perché i prof. sono trop- 
po impegnati a spiegarci cosa è una macchina di Tou- 
ring o un automa Push/Down. Giusto per concludere, 
riassumerei il mio discorso in una frase: l'insegnamen- 
to dell'informatica è in mano a gente troppo lontana 
dalla nostra realtà e, purtroppo, se volete imparare 
ragazzi, me compreso, abbiate tanta ma tanta voglia di 
sbattervi (si può pubblicare questa parola?) da soli! Mi 
sa di aver scritto un po’ troppo...... 


Paolo 
PS: Giusto per non smentire il discorso di cui sopra, 
sappiate che sono un novellino della rete (1 mese 
scarso), e quindi io SPERO che con questo poema vi 
arrivi anche il mio ultimo (non è vero), grande (non è 
vero), tecnologico (non è vero) programma. Ho da 
dirvi solo che la funzione stampa non funziona (non 
ho neanche provato a farla funzionare in quanto lan- 
ciato nella realizzazione del mio editor grafico che mi 
permetterà (ora che è finito) di mandarvi qualcosa di 
serio), e che forse sarebbe più corretto mandarlo al 
BovaByte che non al TS. Per concludere (stavolta sul 
serio...): vi avevo mandato un mio gioco per Amiga, 
che per funzionare necessitava del compilatore 
Amos; letto l'ultimo numero (dicembre) del TS, ne 
deduco che non lo abbiate visto... Vedrò di farne un 
eseguibile e spedirvelo! Grazie di tutto, grazie lo stes- 
so! Siete i migliori (anche se eravate più simpatici 
una volta...)! 
Secondo me hai ragione e torto nel contempo:'è 
vero che l'informatica, così come viene insegnata 
all'università, può apparire alquanto scarna dal 
punto di vista pratico. Ma questo è vero solo per i 
primi anni. Non esisterà mai un corso di laurea in 
Programmazione di Giochi, questo è certo, ‘ma 
l'Informatica che si studia nei nostri atenei non è 
certo da buttare via: per essere dei buoni program- 
matori non è necessario solamente individuare 
l'algoritmo e renderlo comprensibile alla macchina, 
bisogna anche conoscere tutti gli aspetti della mac- 
china e, che io sappia, certi argomenti sono un'otti- 
ma base da cui partire. Anch'io non ho mai compre- 
so a fondo l’importanza della macchina di Turing 
quando andavo all'Università, ma penso che ogni 
buon Informatico (perché non si tratta di essere solo. 


programmatori, quello è un sottinsieme) debba per 
lo meno conoscere qualche cenno storico. Che poi 
in Italia si badi principalmente alla forma e non tanto 
alla sostanza, caro mio, dovresti saperlo già dalla 
prima elementare! L'unica scuola dove t'insegnano 
veramente a FARE qualcosa, nel belpaese, è la 
Scuola Guida, perché a differenza delle altre si equi- 
distribuisce in teoria e in pratica. 
L'università, dipende anche da come la vivi, ti per- 
mette di approfondire notevolmente la prima, ma 
lascia a te il compito di specializzarti nella seconda. 
Può essere anche un errore, questo è indubbio, ma 
ti garantisco che l'apprendimento autodidatta rimane 
sempre il migliore ai fini pratici: è sempre meglio 
imparare da soli come si fa qualcosa, piuttosto che 
farselo spiegare ogni volta. L'informatica è una 
scienza nuova, occorrerà ancora del tempo prima 
che s’individui il modo migliore per affrontarla. Per 
ora, accontentiamoci di quello che abbiamo. 


ANCORA SUL PICCOLO SCHERMO 
Caro Paolone, innanzitutto le presentazioni: mi chia- 
mo Marco, ho 20 anni e frequento (mica tanto...) a 
Milano il secondo anno di Economia. In un certo 
senso potrei definirmi quasi un tuo "concorrente", in 
quanto scrivo su una rivista on-line di videogiochi 
presente su Internet. Leggo TGM dal mitico numero 
3, quello col mostrone di R-Type in copertina (alme- 
no...mi sembra fosse il n. 3...spero di non aver detto 
una vaccata!), ma non vi ho mai scritto. E a dire il 
vero non lo sto facendo neanche adesso, visto che 
questa mail non è specificatamente per il TGM Mail, 
ma più per il mons. Besser in persona (oddio, se poi 
vuoi pubblicarla -magari nella rediviva "posta in sin- 
tesi"- niente di male , anzi). Se in questo momento 
stai pensando qualcosa del tipo "Oddio, quale sarà 
mai l'incredibile avvenimento che ha sconvolto que- 
sto tipo tanto da portarlo a scrivere una lettera a 
TGM dopo tanti anni di lettura "passiva"?", beh, mi 
spiace deluderti ma ti sbagli. Non c'è nessuna cata- 
strofe che mi abbia sconvolto l'esistenza, nessun 
avvenimento clamoroso che mi abbia spinto a scrive- 
re chissà quali "sfuocate elucubrazioni cerebrali" (M. 
Reynaud). Semplicemente diciamo che in questo 
pomeriggio di pioggia MI SONO STRAROTTO di stu- 
diare Statistica, e tanto per fare qualcos'altro (invece 
della solita pausa a base di Nutella e Kinder Bueno, 
così non mi vengono la ciccia e i brufoli) scrivo a 
TGM (bravo Marco, tanto poi l'esame-lo fa un altro, 
vero?). Tutto qui. 
Ho fra le mani il numero di Dicembre: URGH, una 
mazzata da 244 pagine!!! Non posso non farvi i com- 
plimenti per il vostro lavoro che continua a costare 
le solite 6000 lire (sì, ma adesso non sentitevi auto- 
rizzati ad aumentarle, eh...), per non parlare del 
numero di Novembre e dei suoi due CD. Alla faccia 
dei ragionieri che stanno a fare il rapporto pagine 
totali/pagine effettive*pagine di pubblicità+numero 
di scarpe di mia nonna (anche se un appuntino - che 
non ha intenzione di aprire nessuna polemica - lo 
voglio fare: io non sono andato a contare il numero 
effettivo di pagine "redazionali" effettive del numero 
di dicembre (non me ne potrebbe fregare di meno), e 
mi fido delle 120 pagine citate da Max nell'editoria- 
le... Ma se le pagine totali sono 244 come la mettia- 
mo con la storia della "pubblicità inferiore al 50%"?) 
(pur sapendo di recare un affronto alla mia intelli- 
genza, sono andato a verificare: il numero in que- 
stione è composto da 244 pagine in totale, di cui 
120 di pubblicità, rimanendo di conseguenza inferio- 
re al 50%. A chi a questo punto si volesse lamenta- 
re, non resta che rispondere ricordandogli che una 
rivista di 124 pagine redazionali, priva di pubblicità, 
costerebbe il doppio del prezzo attuale di TGM, se 
non ancora di più. Spero di essere stato chiaro... 
NdP). Ma non divaghiamo. Dicevo: ho fra le mani il 
numero di Dicembre, e sto leggendo la posta. In par- 
ticolare sto leggendo la tua risposta (te l'ho detto 
che era una lettera indirizzata a te personalmente 
piuttosto che alla rivista) alla (grandiosa) lettera di 
Matteo Graci, quella che denunciava la mediocrità 
della televisione italiana e accusava una buona parte 
degli italiani di essere dei pecoroni (sta buono, 
Pastore!) che seguono passivamente le idiozie che 
vengono quotidianamente vomitate dal piccolo 
schermo. Nella tua risposta dimostri di essere in 
| gran parte d'accordo con Matteo. Beh, per la mag- 
gior parte delle cose lo sono anch'io: siamo tutti 
d'accordo col fatto che Fede è un burattino nelle 
mani di Berlusconi, che l'intero TG3 è una massa di 


. burattini nelle mani dell'Ulivo, che gente come. 


i Baudo @ Bongiorno dovrebbe essere andata in pen- 
sione da un pezzo, che Ambra Angiolini è montata 


i | come sa ana SE vendono dal gelataio sotto casa 


mia e che Castagna e soci sono quanto di più falso e 
ipocrita si possa trovare in giro. Non è un caso che 
"Natural Born Killers" e, andando un po’ più indietro 
con gli anni, "Quinto Potere" (sì, "quinto", non "quar- 
to". Meno famoso ma sicuramente significativo, se lo 
hai visto) siano solo alcuni tra i miei film preferiti (a 
proposito, il fatto che "la televisione abbia ucciso il 
cinema" è una grandissima stupidaggine). Quello su 
cui però vorrei farti riflettere è il discorso che gli ita- 
liani siano tutti una massa di beoti che seguono pas- 
sivamente quello che esce dalla televisione, fedeli al 
principio del "io non penso tanto ci sono gli altri che 
lo fanno per me", e in generale la solita frase che un 
po’ ovunque si trova (lettera di Matteo Graci inclusa) 
e cioè "Di questo passo dove andremo a finire?". 
Proviamo un attimo a ragionare: io la penso come te, 
Dave se non ho capito male la pensa come te, Mat- 
teo Graci la pensa come te, la stragrande maggior 
parte dei miei amici la pensa come me (e quindi 
come te, come Dave, ecc...),e penso che la lista 
potrebbe continuare ancora per molto. Insomma, 
diciamo che non mi è ancora capitato di vedere una 
lettera scritta su un qualsivoglia giornale che DIFEN- 
DA la televisione e i suoi protagonisti. E questi sono 
solo alcuni casi. Per fare qualche altro esempio si 
potrebbero citare gli "attacchi" da parte del cinema 
alla televisione (uno su tutti: NBK!!!), accolti dal pub- 
blico in maniera più che egregia (l'affluenza alle sale 
lo dimostra) o, cambiando completamente campo, le 
bellissime vignette di Stefano Disegni e Massimo 
Caviglia (“Telescherno") pubblicate su TV Sette (quel- 
lo che danno non ricordo quale giorno - forse il Gio- 
vedì? - con il Corriere della Sera, un inserto a mio 
avviso inutile, non fosse per le suddette vignette che 
rappresentano la seconda - e ultima - pagina più 
comica dell'intera rivista dopo quella dell'oroscopo 
settimanale). Tutto questo per arrivare a dire che a 
mio avviso la situazione non è poi così negativa. 
Insomma, TV Sucks, ok, su questo siamo d'accordo... 
Ma siamo davvero sicuri che gli italiani la seguano in 
massa? Va bene, ci sono le 13enni che sbavano per 
Dylan di Beverly Hills, e ci sono pure le 90enni che 
sbavano per Mike Bongiorno della "Ruota della Fortu- 
na", ma poi? A me sembra di vivere in un paese dove 
la gente è ben COSCIENTE di se stessa e di quello 
che fa, ove le persone sono ben capaci di ragionare 
con la propria testa e, tagliando corto, non sono sicu- 
ro che l'opinione pubblica riguardo a quell'arnese 
chiamato televisione sia poi così positiva come tu e 
Matteo Graci sostenete... Sbaglio? Mi piacerebbe 
conoscere le tue impressioni. Via E-Mail, sulle pagine 
di TGM, tramite piccioni viaggiatori, segnali di fumo... 
Fai tu, per me è lo stesso (tanto per non spiattellare la 
solita tiritera del "pubblicatemi vi prego se no la mia 
ragazza mi molla"). 

Già che sono qui ne approfitto per dire altre due 
cosette. Ho letto (con estremo piacere) nella "Posta 
in Sintesi" che state operando un processo di "disin- 
festazione & defenestrazione, nonché cestinamento 
selvaggio" riguardo a quelle lettere che ancora si met- 
tono a fare i paragoni del tipo Computer 1 vs. Compu- 
ter 2 o che scrivono "Il mio Piccì/Amiga/C64/Frullato- 
re è più bello di tutti gli altri computer perché ci ho 
disegnato sopra i pupazzetti colorati". A quando lo 
stesso trattamento per i tredicenni (senza offesa peri 
tredicenni) che, possessori di un P180 con 64 Mb di 
RAM, chiedono se è opportuno overcloccare il tutto 
fino a 200 MHz "perché GP2 in hi-res col dettaglio a 
palla alle volte scende sotto i 23 fps: orribile!!!" (io 
certe lettere le passerei direttamente al Pastore). 
Altro argomento: mi associo ad Alessandro di Bene- 
detti che si lamentava del fatto che con troppe foto o 
box all'interno di una recensione vengono alle volte 
svelati fin troppi particolari di un gioco, particolari 
che uno (soprattutto dopo aver sborsato 80-90 carte) 
vorrebbe invece poter scoprire da solo (vedi avven- 
ture grafiche). Sacrosanta verità, e anche se magari 
non servirà a nulla, vi chiedo di tenerne possibilmen- 
te conto in futuro (una recensione non si giudica dal 
numero delle foto). Per concludere vorrei ricordare 
ad alcuni lettori di TEM (come ad esempio quelli che 


si lamentavano dicendo che "Screamer 2 si meritava. 


99% perché 95 è meno del 96 di GP2", anche se 
penso e mi auguro che costoro stessero scherzando) 
che TGM (così come nessuna rivista del settore) non 
è la Bibbia, e che il fatto che un gioco prenda 96 o 
97 non significa assolutamente nulla. Mai sentito 
parlare di opinioni personali, gusti o pareri soggetti- 


vi? L'unica cosa da capire è un bel Top ‘Score e 
quindi che il gioco vale la candela. Punto. Sare be 
come se un liceale portasse a casà un 8°è mezz o 
padre lo sgrida perché un suo compagno ha pre 
(non parlo del sottoscritto perché tanto sopra il. ni 
non ci vado...). Con questo ho veramente finito. 
Colgo l'occasione per salutare tutta la redazione (ma 
che fine ha fatto il grandissimo Marco Auletta?), (fel 
per ricordarvi ogni tanto di fare una capatina al 
nostro sito WEB (e magari dirci cosa ne pensate in 
qualità di "addetti ai lavori"). Ripeto, Paolohie, non 
sono di quelli che chiedono a tutti i costi la pubblica» 
zione. Sarei soddisfatto anche di una "semplice" 
risposta via posta elettronica. | 

See ya, Marco Manera | 
P.S: Nel commento della recensione dì Down in the 
Dumps Emiliano Nencioni chiede se ci sia un modo 
per disabilitare il fatidico "tasto Windows" (quello 
con sopra l’odiosissimo logo) presente nelle tastiére 
per W95, che tanto dà fastidio quando si utilizzano 
programmi DOS in una finestra di Win95 (non vi 
dico le volte che giocando a Quake ho premuto, 
invece dell’Alt per fare lo Strafe, quel cacchio di 
tasto!!!). Il modo c'è, però non ne so molto... Cioè, 
so che è disponibile un programmino freeware da 
parte della Microsoft che adempie proprio a tale fun- 
zione. Però non ne so il nome (potrebbe anche esse- 
re incluso in qualche "raccolta" tipo i PowetToys... 
Non so, non ne ho la minima idea). Boh, Emiliano, 
che dirti? Il programmino esiste: prova a cercarlo al 
sito della Microsoft. Eventualmente se lo trovi fammi 
sapere (servirebbe anche a me!). 
P.P.S: Ultima cosa e poi giuro che la smetto (anche 
perché se non torno a studiare mi picchio da 
solo!!!). Questa è per il Silvestri: mi spiace deluderti, 
ma MMX non vuol dire MultiMedia eXtensions, come 
molti erroneamente pensano. MMX non vuol dirè ‘un 
tubo di nulla, come la stessa Intel ha dichiarato in un 
comunicato ufficiale (se non vi fidate andate a con- 
trollare sul loro sito web) (boh, che dire, io sapevd il 
contrario... NdSS). Cheers! / 
E’ buffo come un tentativo di spiegare un'affermazio- 
ne, necessiti poi di altrettanti chiarimenti. Ma 
d'altronde è così per tantissime cose (sbagliato, 
Paolone, sbagliato: dovresti spiegarti meglio NdMia- 
Coscienza) e alla regola non è sfuggita neppure la 
mia invettiva contro il mezzo televisivo. Vedi, Marco, 
a dicembre non me l’ero presa tanto con l’innegabile 
“scadere” del mezzo, e nemmeno mi ero sognato di 
additare cinquanta milioni d’Italiani come una massa’ 
di pecoroni poco avvezzi al “filtraggio” del “materia- 
le televisivo", quanto piuttosto con l'uso che del 
mezzo televisivo si fa da anni. Mi urta il fatto che, al 
cambio dei musicanti, la nenia sia sempre la stessa. 
Mi urta il fatto che si continui bellamente a fare 
disinformazione, e che a protestare ci ritroviàmo 
sempre noi quattro marziani. Mi urta che alle tribunè 
politiche si presentino, al pari dei politologi e-dei 
politici, anche comici, presentatori e giullari: a pre: 
scindere dal fatto che della loro opinione politica 
non me ne può fregare granché, può essere lesivo 
pure per la loro immagine: la presentatrice X potreb- 
be anche starmi simpaticissima, ma se per venti 
minuti non fa altro che vomitare addosso alle mie 
idee, magari lanciando qualche offesa qua è là, 
potrebbe anche urtarmi, non trovi? Mi dà ui pi 
che la popolarità televisiva permetta a questo 0 
quel personaggio di educare le masse su sfgorninii { 
in cui dimostrano di capire poco 0 niente, così come 
non posso soffrire l'immagine distorta che i media, 
TV in primis, stanno dando alla gente di Internet e di 
tutte le nuove tecnologie, secondo la solita ricetta i 
del “è nuovo, demonizziamolo" con cui, anni addie- 
tro, si cercò di fermare la diffusione dei cartoni ani. 
mati prima, dei videogiochi poi e, questa è stata. 
veramente ridicola, dei computer in generale. Coi 
risultati che sappiamo. A questo punto sarebbe vera- | 
mente interessante porre il seguente quesito: i LL MO 
lei guarda la TV perché le vicende di Magalli e della. 
Carrà l'appassionano veramente, oppure per farsi. cd 
quattro ghignate in allegria?”. Peccato, non sapremo 
mai i risultati. 7 


Per il resto, credo di aver poco da ‘aggiungere, sai VASiN 


non che l'opera di disinfestazione e defentestramento 
prevede, tra l’altro, anche quel tipo di missive - Visto. 
che alla rubrica “La posta del Pastore" ‘ci stavamo | 
già pensando da tempo. immemore... ; 


CONCLUDENDO 


COMPUTER ONE ° 
Via V.Vela, 12/2 - 40138 BOLOGNA 

Tel. (051) 343.504 r.a 

Fer: (051) 344.906 r.a. 

milk cl Oeumsuisrana.i 

orario continuato dalle 9 alle 19,30 
chiuso domenica e lunedì' mattina 
pen in Italia lo trovi anche a: 
) Via PITAGORA, 12- 9:30 / 12:30:---15 / 19:30 -- chiuso Lunedì' Mattina 
A. VIA SAVANI; 14 ---- 9:30 / 13:00.-- 15:00. / 19:30. -- chiuso. Giovedi! Pomeriggio. 


A V V E N TU R A 


TELEFONO: 051 - 343504 (16 linee r.a.) 
FAX: 051 - 344906 

POSTA: COMPUTER ONE - Via Vela 12/2 - 
BOLOGNA 

DIRETTAMENTE IN NEGOZIO 

INTERNET: http://www.computerone.it 
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Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA INCLUSA 


9 
Dalla GT Interactive, una incredibile 
avventura grafica. Ambientata in un 
misterioso quanto sinistro ed antico 
albergo, il Last resort, di cui sei dimenta- 
to misteriosamente l’unico proprietario, 
aiutato da 9 Muse dovrai impedire che 
strane forze del male che sembrano 
popolare l'albergo, lo distruggano ineso- 
#rabilmente e dovrai altresi’ riportarlo al 
suo antico splendore. Grafica in SuperVga di rara eccezione!! 
R.H. 486DX266 + 16MB + Win. 95. Consigliato pentium. 


11th HOUR -White Label- 
La stupenda avventura della Virgin, 
seguito di 7th Guest, ora riproposta in 
versione budget "white Line". 


faro rzzzze. - 


ACE VENTURA 

Una straordinaria avventura con grafica 
stile cartone animato ispirata al noto 
personaggio dall’umorismo demenziale. 
60 incredibili allocazioni da visitare con 
indicibile difficolta’ e trappole da supe- 
rare. R.H. 486DX2 + 8MB + Win3.11 o 
95. 


AFTERLIFE 
Il tuo compito sara’ quello di creare 2 
mondi contrapposti: l'Inferno ed il 
Paradiso, infliggendo punizioni o pre- 
miando le anime che si presenteranno al 
tuo cospetto. A renderti il compito anco- 
ra più’ arduo saranno JASPER, un simpa- 
tico diavoletto ed ARIA un placido ed 
ingenuo angelo. R.H. 486DX + 8Mb. 
ZU MANUALE IN ITALIANO - prossimamente 
PERITI l'upgrade per il parlato in italiano. 


ARTERLIRE 


-RIMALAY 


AMBER JOURNEYS 
Avventura con grafica foto-realistica in 
3d, ambientazione elegante e versatile 
grazie all'interfaccia punta e clicca. Oltre 
250 spettacolari animazioni con un 
audio reale in 3d. Dovrai esplorare una 
vecchia casa vittoriana ed immergerti in 
questa misteriosa storia stile mozzafia- 
tol!Da non perdere. R.H. 486DX2-66 + 


ARCHIMEDEAN DYNASTY 

Una stupenda avventura ambientata in 
un misterioso mondo sottomarino. 
Grafica in alta risoluzione SuperVGA a 
65000 colori!, oltre 60 missioni da com- 
pletare, possibilita' di gestione di 4 dif- 
ferenti navi da guerra dotate di oltre 30 
diversi armamenti, opzioni tattiche di 
fi |combattimento, oltre 100 personaggi con 

cui Losi R.H. 486DX4-100 + + 8MB. 
Consigliato Pantium + 16 Mb.P OM ?.0 
ASCENDANCY 
{Esplora lo spazio sconosciuto alla ricerca 
di una galassia ove il popolo della Terra, 
martoriato dai disastri atomici, possa 
sopravvivere. Con l'ausilio delle risorse 
î che scoprirai, potrai costruire incredibili 
BI veicoli spaziali con i quali trasportare la 
ipopolazione e nel contempo difenderla 
dagli attacchi di misteriosi popoli alieni. 
R.H. 486DX + 8MB. Finalmente la versio- 
ne e COMPLETAMENTE IN ITALIANO (gioco + manua 


8MB Raccomandato Pentium 90 + 16 Mb. 


ATMOSFEAR 

Velocita', strategia, abilita', suspense e 
grafica mozzafiato! 
miglior mondo possibile viaggiando 
attraverso un altro mondo, una terra tra 
il nulla e il sempre chiamata l'Altro 
Mondo. Diventate unoé degli infami 
Messaggeri e poi esplorate le 6 Province 
alla ricerca delle 6 chiavi di cui avete 
bisogno per liberare i vostri poteri! 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. R.H. 486DX2 + 8mb. 


Conoscerete il 


AZRAELS TEAR 

Dalla Mindscape la favolosa avventura 
dedicata alla storia del Calice della 
Salvezza. Attraverso decine e decine di 
fasi con visuale in prima persona e gra- 
fica completamente renderizzata in 3D in 
tempo reale, dovrete esplorare oltre 70 
ca allocazioni risolvendo dozzine di enigmi, 

interaendo con decine di personaggi. 
R.H. 486DX2 + 8MB. 


BEDLAM (Mahyem 


Una straordinaria avventura d'azione 
con grafica isometrica. Strane creature 
biomeccaniche, originariamente create 
per sostituire l'uomo nei lavori piu’ 
umili, hanno subito una mutazione e 
stanno minacciando l'invasione del 
Pianeta. AI comando di un gruppo di 
droidi mercenari, dovrai riuscire a scon- 
figgere le orde nemiche. Controllo di 3 
robots indipendenti e combattimenti fino a 3 fronti diversi. 
Migliaia di nemici, armi incredibilmente distruttive, grafica in 
Super Hi-Res. Sonoro digitalizzato con effetti spaziali 3D. R.H. 
486DX2-66 + 8mb 


BLUE ICE 

Preparati ad un viaggio mistico nel cuore 
di una contea gelata e dispersa. Il 
mondo irreale di Icia non rivelera' mai i 
suoi segreti se non a chi e' disposto a 
pagare. Avventura ricca di misteri e colpi 
di scena. R.H. 486DX2/66Mhz + 8Mb + 
Win 3.x o W95. Raccomandato Pentium 
100 + 16 Mb. 


Blue Ice 


BROKEN SWORD -Italiano- 
l'attesissima avventura e’ finalmente 
disponibile!! Dagli stessi produttori di 
Lure of Temptress e Beneath Steel Sky, 
| un'avventura senza precedenti!! Oltre 60 
personaggi con cui interagire, piu’ di 50 
strumenti ed oggetti utilizzabili, oltre 70 
allocazioni da esplorare, grafica detta- 
gliatissima in SuperVGA ed ben 18 
sequenze animate, 260 effetti sonori 
diversi, il tutto su 2 CDROMS per oltre 50 ore di incredibile 
divertimento. R.H. 486DX2 + 8MB, consigliato Pentium + 16 
Mb + CDrom 4x. finalmente disponibile nella versione comple- 
tamente in Italiano.MANUALE E GIOCO IN ITALIANO 

CHRONICLES OF THE SWORD 

Una meravigliosa avventura con PARLA- 
TO IN ITALIANO ambientata nell'epoca 
di Re Artu’ ed i Cavalieri della tavola 
Rotonda contro l’acerrima nemica: la 
fata Morgana. Grafica curata in modo 
sublime e giocabilita’ ai massimi livelli 
del suo genere. R.H. 486D 2-66 + 8MB 
MANUALE , SCREEN TEXT E PARLATO IN 
ITALIANO 


CLANDESTINY 


Un incredibile viaggio ancestrale dentro i 


tuoi sogni...Dagli stessi produttori di 7th 
Guest e dì 11th Hour, ecco una straordi- 
naria avventura caratterizzata da una 
splendida grafica tridimensionale anima- 
Mita in tempo reale. 3 livelli di difficolta' ti 
condurranno all'interno di un misterioso 
castello composto da centinaia di stanze, 
trabocchetti, passaggi segreti e fantasmi 
di ben 12 generazioni! R.H. Pentium 60 + 8mb + Win 95. 

)00 


CONQUEST OF THE NEW WORLD 


avventura grafica. Ambientata in un 
misterioso quanto sinistro ed antico 


albergo, il Last resort, di cui sei dimenta- 


strane forze del male che sembrano 
popolare l'albergo, lo distruggano ineso- 
rabilmente e dovrai altresi’ riportarlo al 
suo antico splendore. Grafica in SuperVga di rara eccezione!! 
R.H. 486DX266 + 16MB + Win. 95. Consigliato pentium. 


CRYSTAL SKULL 


GRXYST Yi ggPalla Maxis una mitica avventura 

dambientata nell'antico e fascinoso 
è mondo degli Aztechi. ben 3 CDROMS con 
centinaia di scene animate, dozzine di 
misteriosi puzzles interattivi, oltre 50 
personaggi con cui interagire basati sulla 
mitologia Azteca e Maya. Il vostro com- 
pito sara' quello di esplorare l'antico 
Messico e trovare un magico teschio di 
cristallo che detiene il segreto dell'Impero Azteca. Trappole, 
mostri e centinaia di trabocchetti ed ostacoli da superare. R.H. 
486DX2 66 + 8MB + Win. 3.1 o 95. Consigliato Pentium + 16 
Mb.PC 4 79.000 
D 


Dalla Acclaim una incredibile avventura 


grafica renderizzata semplicemente 
ECCEZIONALE. Oltre alla trama coinvol- 
gente che vi portera’ a rimanere letteral- 
mente incollati allo schermo fino alla 
Mi fine, la visuale in soggettiva e la grafica 
spettacolare fanno da contorno ad un 
titolo di sicuro successo. R.H. 486DX2-66 
+ 8MB. 


DEADLY TIDE -Microsoft- 


Dalla Microsoft una spettacolare avven- 


tura d'azione. Gli alieni sono arrivati e la 
Terra corre una grave rischio! La tua mis- 
sione e’ veramente pericolosa e le chan- 
ces di vittoria sono minime. Dovrai colpi- 
re il cuore della base aliena sottomari- 
na!. Grafic 3D stile Hollywood, visuale a 

360 gradi con effetti cinematici. Il peri- 

colo puo’ arrivare da ogni angolo!! R.H. 
Pentium 75 + 8mb + Win 95. 


DISCWORLD 2 


DISCHORLD T Secondo episodio della stupenda avven- 


fitura della Psygnosis. Questa volta ancora 
; ei piu' definita sotto un punto di vista grafi- 
3) co e sicuramente miglioratissima invece 
come trama e intreccio di gioco.Un vero 
Acapolavoro!!!R.H. 486DX4/100Mhz + 
8Mb (per DOS) +16M 


DRAGON HEART 
Attesissimo titolo dall' Acclaim, ambien- 
tazione medioevale con una grafica det- 
Atagliatissima. Prospettiva in prima e in 
terza persona.Dovrai sfidare draghi, 
Mi maghi e centinaia di lottatori.R.H. 486 
I DX2-66 Mhz + 8 Mb + Windows 95. 


DROWNED GODS 
Dalla Inscape una avventura veramente 
notevole con grafica surreale 3d rende- 
rizzata articolata su 3 cd per un totale di 
circa 40 ore di gioco. Il tuo compito sara' 
quello di svelare decine di segreti che la 
storia non e' mai riuscita a svelare.Potrai 
dialogare direttamente con diversi perso- 
naggi della storia quali Newton, Einstein, 
Vinci ecc.. R.H. Pentium 75 + 8 Mb +W95 


Pi 


ENTOMORPH 
Una stupenda avventura fantasy stile 
gioco di ruolo prodotta dalla SSI ambien- 
fata in un mondo diabolico ove le creatu- 
re vengono trasformate in orribile insetti 
giganti mutanti. 


ERASER 

Dalla Ocean una magistrale avventura 
ispirata all'omonimo film.Nei panni del 
maresciallo Krueger, il tuo compito e' 
uccidere una serie di importantissimi 
testimoni governativi, avventura piena 
d'azione e suspance con grafica digita- 
lizzata. Manuale in Italiano.R.H. Pentium 
Sia 100 Mhz + 16 Mb + Win 95. 


FABLE 
Una meravigliosa avventura grafica 
caratterizzata da grafica in alta risoluzio- 
ne, personaggi animati splendidamente, 
dialoghi digitalizzati. Tante avventure in 
una! MANUALE E TESTI SU SCHERMO IN 
ITALIANO 


HARDLINE 

Bf L'attesa avventura grafica prodotta dalla 
leg Virgin in collaborazione con Cryo 
Interactive! Completamente digitalizzata 
vi offre oltre 2 ore di filmati full motion 
video, piu’ di 200 effetti speciali, 10 livel- 

li con almeno 25 allocazioni per livello da 
Wi esplorare, 12 diversi armamenti e piu’ di 
20 nemici da sconfiggere. Ampie possibi- 
lita’ di configurazione del gioco: arcade e 
avventura, bassa,media ed alta risoluzione. R.H. 486DX2 + 
8MB. Pentium + 16 Mb per modalita’ SuperVGA. 


HARVESTER 
l'attesissima avventura cinematica della 
imerit Studios: Harvester! Un denso ed 
orribgile mistero avvolge una tranquilla e 
piccola cittadina americana. Grafica ad 
_laltissimo livello per una giocabilita’ vera- 
mente coinvolgente. Centinaia di localita” 
E-ida esplorare e misteri da risolvere, R.H. 
K486DX2 + 8MB. Raccomandato Pentium + 
16 Mb. 


TELEFONO: 051 


- 343504 


A V V E N TU R A 


ISLE OF DEAD 

Una stupenda avventura con fasi arcade 
ambientata in una sperduta isola del 
Grafica impressionante con 
azione stile Wolfenstein 3D. Una stupen- 
da avventura con visuale in soggettiva 
tutta TRIDIMENSIONALE. R.H. 486DX + 
8MB. 


ISLE.-. 
EAD 


Pacifico. 


LA SIGNORA CALIBRO 32 

Un appassionante film giallo interattivo 
completalmente filmato con spettacolari 
immagini video a schermo pieno durante 
tutto il gioco, 30 veri personaggi che reci- 
tano in questa storia intrigante e ricca di 
colpi di scena, il tutto in una ambienta- 
dizione tipica degli anni ‘40 con belle 
donne, scommesse clandestine, squallide 
bettole e tanto pericolo.Colonna sonora 
originale e ben nove avvincenti finali diversi a seconda delle 
tue abilita' di investigatore.Oltre quaranta ore di gioco su 2 
cdrom. R.H. 486DX2-66 + 8MB Raccomandato Pentium 90 + 
16 Mb. MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. 


Li Sigla 3 
SA (3 


* LEISURE SUIT LARRY 7 
La saga dedicata al simpaticissimo e sem- 
CF pre assetato di sesso LARRY continua con 
questo esilarante nuovo episodio! Un 
viaggio su una nave da sogno colma di 
ù; | fanciulle UNICHE!!! Ottima l'interfaccia 
SI punta e clicca che rende veramente sem: 
Mplice la giocabilita' e l'interazione con i 
personaggi. Trama come sempre coinvol- 
gente e SUPER PICCANTE! R.H. 486DX2- 
66 + 8MB. Consigliato Pentium + 16 Mb. Formati per DOS, 
Windows 3.1 e Windows 95. 


LIGHTHOUSE 

e Dalla Sierra una meravigliosa avventura 
iù Le dove tutto e’ stato modellato in 3D non in 
tempo reale, ma pre-calcolato in modo 
]da garantire una grafica ancora superio- 
re!, La storia, science fiction, vi trasfor- 
mera’ in uno spirito trasportandovi dai 
tempi piu’ antichi alle civilta’ tecnologica- 
mente avanzate del futuro. Un nuovo stile 
di avventura che vi trasportera” tutto d'un 
fiato alla ricerca spasmodica del “cosa viene dopo....”. R.H. 
486DX2 + 8Mb. Raccomandato Pentium + 16 Mb. 


LORD OF TANTRAZZ 
3 Una straordinaria avventura ambientata 
/ 1 2g|nel futuro. Nei panni di una Super agen- 
À te segreto, Veronica Callahan, sarete 
coinvolti in una missioni densa di perico- 
li e mistero contro le forze diaboliche del 


uittmate EVIL 
miri 


male. Completamente interattiva, incredi- 
bili animazioni, grafica în 2D e 3D. R.H. 
486DX2 + 8MB . Formato ibrido sia per 
PC che per Macintosh 


MASTER OF DIMENSION 

Una straordinaria avventura che vi porte- 
ra’ attraverso ben 12 dimensioni con l’o- 
biettivo di salvare il Mondo dalla distru- 
zione. Un piacevole mixage di grafica a 
2 e 3 dimensioni, 100 allocazioni spetta- 
colari da esplorare, ambientazioni di 
ogni genere, fantasia, futuro, passato 
ecc. R.H. 486DX2 + 8MB + Win.95. 
Raccomandato Pentium + 16 Mb. 


MUMMY:Tomb of the Pharaoh 
agente di una importante 

Compagnia Mineraria inviato per risolve- 

gi re uno strano mistero in un cantiere egi- 


Sei un 


ziano. Dopo un'indagine iniziale scopri 
una Tomba....e qui iniziano le tue peripe- 
zie!!! Una avventura cinematica senza 
precedenti. Oltre 50 locazioni da esplo- 
rare e miriadi di passaggi segreti navi- 
gando in incredibili scenari dell’antico 
Egitto completamente digitalizzati. R.H. 486DX2+8MB. 


NANA RL ZA A TATA I ERA 


L'avventura piu' venduta nel mondo 
finalmente disponibile nella versione 
completamente in Italiano.MANUALE E 
GIOCO IN ITALIANO.R.H. 386DX-33 + 
4MB . 


fire e 


MY 


NEO HUNTER 

Dalla Virgin una straordinaria avventura 
interattiva realizzata dallo stesso artistita 
che ha progettato la trilogia di Star 
Wars, Orson Scott card! Ambientazione 
futuristica suddivisa in 50 esaltanti livelli 
colmi di azione, missioni, combattimenti 
e soluzione di misteri. Visuale in prima 
persona, continua interazione con decine 
di personaggi, animazioni a livello cine- 
matografico, colonne sonore digitalizzate. R.H. A86DX2 66 + 
8MB. Raccomandato Pentium 90 + 16 Mb. 


» 
L] 
» 
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NET: ZONE 

Una favolosa avventura grafica tridimen- 
sionale ambientata in un mondo futuristi- 
co in stile realta' virtuale. Area di gioco 
panoramica a 360 gradi, grafica ad alta 
2 risoluzione a 32000 colori, effetti specia- 
li e sonori digitalizzati, 5 incredibili 
mondi ognuno con le proprie peculiarita' 
grafiche, una moltitudine di sofisticati 
oggetti da creare, cercare e manipolare, 
singolare simulazione di comunicazione interplanetaria tra 
computers, e molto altro ancora! R.H. 486DX2-66 + 8mb. 
Consigliato Pentium 75 16 Mb. 


NEVERHOOD CHRONICLES 

Attesissimo capolavoro della Microsoft, 
ei grafica SPETTACOLARE in 3d con effetti 
hi mai visti. 50.000 frame per animazione 
possono sicuramente far comprendere a 
che livello sia questo stupenda avventu- 
ra. R.H. Pentium 75 + 8 Mb + CD 4X. 


Îl O D) Una emozionante avventura thriller dove 


fi nei panni di un detective dovrete cimen- 
tarvi nella risoluzione di 6 casì misterio- 
si. Ambientata negli Anni '40, tra spio- 
naggio e delinquenza comune, usufruisce 
xgdi una splendida grafica digitalizzata, 
if una facile interfaccia utente stile punta e 
clicca, ricrea la gloriosa atmosfera da 
"film noîr". Sviluppata su 3 livelli di dif- 
ficolta'. R.H. 486DX2-66 + 8MB + Win. 95. Consi 
Pentium + 16 Mb. 
PANDORA DIRECTIVE 

Dalla Access Software l’attesissimo segui- 
to di Under a Killing Moon!! Ben 6 
CDROMS!! Ambientato nell'aprile del 
2043 impersonando il noto Tex Murphy 
dovrai cimentarti nella piu’ pericolosa 
storia della tua vita!! Grazie al nuovo 
motore grafico “Virtual World”, potrai 
[22 spostarti con un numero illimitato di 

movimenti. 3 diverse storie con 7 diversi 
finali conferiscono al gioco doti di longevita’ pressoche’ uni- 
che. 2 livelli di difficolta’ e grafica creata stile “Hollywood” 
per un realismo da film!. Compatibile anche con Win95. R.H. 
486DX2 + 8MB (12 mb per Windows). 


C Pai ) 


SERRECTILE 
4. 


PLAGUE 

Una straordinaria avventura che vi vede 
impegnati in una lotta all'ultimo sangue 
con l'obiettivo primario della salvezza 
del genere umano. Ambientata nell'anno 
2012 dove un misterioso virus provenien- 
te da un computer mutante sta' infettan- 
do la mente del genere umano. Visuale 
multi-direzionale in 3D grazie ad un par- 
ticolare motore grafico, centinaia di aree 
da esplorare che potrebbero nascondere il segreto della vitto- 
ria, effetti musicali e grafici digitali. R.H. 486DX2 + 8Mb. 
Raccomandato Pentium 100 + 16 Mb. 


- 344906 


POLICE QUEST COLLECTION 
Dalla Sierra questa stupenda raccolta dei 
primi 4 episodi di una delle avventure 
arcade di maggior successo. La collection 
comprende inoltre un utilissimo game 
creator per poter generare nuovi episo- 
di!! R.H.386 + 4MB RAM. 


DARTL E. GATES 


| 


PRISONER OF ICE 

f Un'avventura grafica senza precedenti. 
Ì pelle strane creature mutanti stanno cre- 
fi scendo a bordo di un sottomarino impri- 
gionato tra i ghiacci del Polo. Riusciraì a 
i combatterle? Grafica INCREDIBILE e 
trama coinvolgente! R.H. 486 + 4MB 
Mi (vers. VGA) 486 + 8MB (vers. SVGA). 


Un'incredibile avventura pata în coi, 
impersonando un coraggioso esploratòre, 
vi troverete immersi nei densi misterì di 
un'antica tomba cinese alla scoperta dei 
misteri dell'Imperatore QIN SHI HUANG" 
DI. Grafica incredibilmente renderizzata 
in 3D, mappe originali ti guideranno 
all’interno della tomba, dovrete evitare 
una moltitudine spaventosa di trabocchet- 
fi e trappole per poter terminare il vostro fantastico viaggio. 
R.H. 486DX4 + 8MB. 


RAMA 


astronave spaziale proveniente dai miste- 
ri dell'Universo e' inspiegabilmente pene- 
trata nel nostro sistema solare. Tu imper- 
SN soni un astronauta selezionato per esplo- 
i rare questo incredibile mondo è scoprire 
il motivo del suo avvicinamento. Rama 
rappresenta la simulazione virtuale della 
mente umana nella sua piu' grande sfida: scoprire il segreto 
dell'Universo infinito! La grafica e' realmente indescrivibile! 
R.H. 486DX2 + 8Mb; Consigliato Pentium 75 + 16 Mb 


RETURN TO ZORK 
Quella che e' stata definita la miglior 
avventura del 1995. Grafica e giocabili- 
ta' ai massimi livelli. R.H. 486 + 4MB 


RIDDLE OF MASTER LU 
Affronterete un'avventura cosi' realistica 
da non credere ai vostri occhi] calatevi 
fi nei panni di Robert Ripley, rinomato col- 

lezionista di bizzarri reperti archeologici, 
in una spettacolare avventura grafica 
fambientata negli anni '30. Esplorerete 
l'inter pianeta con una rivoluzionaria tec- 
Seag nologia grafica cinematica in grado di 
assicurare l'interazione realistica ed emo- 
tiva. Oltre 200 allocazioni da visitare!! COMPLETAMENTE IN 
ITALIANO 


Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA INCLUSA 


: ROBOQUEST 
Costruisci e controlla il tuo Robot in que- 
ista fantastica avventura fantasy 3D!. 
Interamente costruito con grafica rende- 
rizzata 3D avrete infatti la possibilita’ di 
costruire e personalizzare un Robot con- 
ducendolo poi per un oscuro castello infe- 
stato di trappole. Visuale in soggettiva in 
3D. R.H. 486DX2 + 8MB + Win3.11 o 95. 


SHERLOCK HOLMES ROSE 
Una nuova coinvolgente avventura 
Thriller che vi vede protagonisti nei panni 
© i del famoso Sherlock Holmes: The caso of 
the Rose Tattoo. Ambientazione 
nell’Inghilterra Vittoriana con grafiche 
curate nei minimi particolari, facile inter- 
faccia di gioco punta clicca, supporta sia 
la modalita’ Dos che Win 95, oltre 50 stu- 
pende allocazioni da visitare. R.H. 
486DX2 + 8MB (16 mb per win 95) 


La stupenda avventura grafica della’ 
Sierra! Una misteriosa quanto immensa . 


A V V E N TU R_ AA 


THE SACRED MIRROR OF KOFUN 
Una straordinaria avventura ambientata 
nei meandri delle estreme profondita' 
marine. La prima avventura grafica che 
utilizza immagini reali e digitalizzate 
degli Abissi! Migliaia di locazioni digita- 
lizzate in 3D da esplorare completamente 
renderizzate con visuale a 360 gradi, 
Froltre 80 ore di gioco, piu' di 2 ore di full 
motion videos. La tua missione inizia nel 
Pacifico alla scoperta di un antico amuleto giapponese deno- 
minato appunto "Lo specchio Sacro di Kofun". Formato ibirdo 
sia per PC che per Macintosh. R.H. 486DX2 + 8Mb. Sonsigicle 
Pentium + 16 Mb. 


SETTLERS 2 

Si Una favolosa simulazione economica 
strategica che si pone come seguito al 
famoso successo della Blue Bytes: The 
E Settlers. Ti ritroverai insieme al tuo popo- 
flo su un'isola apparentemente deserta 
«dopo aver lottato invano contro la furia 
marina. La tua nave e’ distrutta. Da qui 
nizia il vostro arduo compito di ricostrui- 
re la civilita’ sfruttando al meglio qual- 
siasi risorsa e sviluppando sia culturalmente che economica- 
mente il tuo popolo fino a portarlo ai massimi splendori. . 
R:486DX2+8MB 


SOULTRAP 

Una straordinaria avventura grafica d'a- 
zione che sfrutta una nuovissima tecnolo- 
gia grafica di renderizzazione in 3D in 
tempo reale. centinaia di locazioni da 
esplorare, la vostra abilita' di tiratori 
scelti sara' messa a dura prova contro 
decine di nemic agguerriti pronti ad eli- 
minarvi alla minima disattenzione, chiavi 
ed oggetti segreti da raccogliere ed utiliz- 


zare per avanzare di livello, visuale in prima persona piu' 


diverse opzioni selezionabili in terza persona per una giocabi- 
lita' unica nel suo R.H. Penitum 90 + 12 Mb + Win. 95 


SPIDERMAN THE SINISTER 6 

N La fantastica avventura d'azione dedicata 
al notissimo personaggio della Marvel 
Comics: L'uomo Ragno! Grafica curata in 
modo egregio, stile cartone animato, 4 
livelli di difficolta' per adattarsi a tutte le 
esigenze, 6 differenti trame di gioco. per 
riuscire nelle tue missioni dovrai utilizza- 
re tutti i tuoi super poteri e districarti tra 
i numerosi tranelli con una buona dose di 
strategia. Possibilita' di Link diretto con il sito Internet dedica- 
tol. R.H. 486DX2-66 + 8MB. Consigliato Pentium + 16 Mb. 
Formati per DOS, Windows 3.1 e Windows 95. 


STAR TREK EMISSARY GIFT 


STAR TREK straordinaria confezione dedicata ai 


30 anni di Star Trek, contenente: STAR 

i in TREK TECHNICAL MANUAL, il viaggio 
interattivo all’interno dell'astronave piu” 

famosa del mondo, STAR TREK DEEP 

SPACE NINE: Holosuite Missions, una 

serie di missioni dedicate Space Nine, il 

videocassetta la versione originale dell’e- 

pisodio dedicato all’aspro combattimento contro di 
Cardassians, ed il CD Audio STAR TREK KLINGON, contenente 
tutte le conversazioni originali nel linguaggio astrale creato da 
Marc Okrand. R.H. 486DX2 + 8MB. 


FILM Star TRek Deep Space Nine, in 


STAR TREK BORG 

Nuovo episodio della fortunata serie Star 
Trek. 120 minuti di originale filmato su 
cui dovrai interagire, realizzato con la 
nuova tecnologia full-motion full-frame. 
Comprende una dettagliatissima guida a 
Borg e il dossier Picard, il tutto su 3 
cdrom. R.H. Pentium 90 + 8 Mb. 


STORM 

Una spettacolare avventura sottomarina 
prodotta su ben 3 CDROMS. Le risorse 
cs) della terra sono romai esaurite. | 
atelliti hanno rilevato una nuova risorsa 
di energia tre miglia sotto il livello del 
mare. Viene installata una stazione di tri- 
vellamento che viene poi inspiegabilmen- 
te disintegrata! Un nuovo sommergibile 
ad alta tecnologia chiamato STORM viene 
inviato ad investigare, al comando del quale e coprendo i 
segreti degli abissi potrai persino cambiare il destino dell’u- 
manita’.... oppure terminare la tua esistenza. MANUALE IN 


_ ITALIANO. R.H. Pentium + 8mb.. 


THE DIG -Italiano- 


Una eccezionale avventura ispirata ad 
flun'idea di Steven Sielberg caratterizzata 
da una grafica semplicemente incredibile 
arricchida da effetti speciali unici. Una 
combinazione di avventura, strategia, 
rompicapo che Vi regalera' ore di gioco 
indimenticabili. MANUALE E GIOCO IN 
ElITALIANO 


TIMELAPSE 
Un'avventura grafica senza precedenti! 
Sarete coinvolti in un favoloso viaggio nel 


Li Grafica i in Full Screen qualita' lotegirafine, 
renderizzata su stazioni grafica Silicon, 5 
Kincredibili mondi splendidamente ricreati 
in 3D, oltre 50 rompicapo da risolvere nel 
«contesto della storia, interessante opzione 
"macchina fotografica" per raccogliere 
appunti ed informazioni da utilizzare durante lo svolgimento 
del gioco, oltre 50 ore di gioco con possibilita' di soluzioni 
diverse. R.H. 486DX2 + 66 + 8MB + Win 3.11 o 95. 
Consigliato Pentium + 16 Mb e CDRom 4 velocita". 
TITANIC ADVENTURE OUT TIME 
Una sensazionale gara a cambiare la 
Storia della Nave da crociera piu' famosa 
IL © Hi*! Idi tutti i tempi!; Una perfetta ricostruzio- 
ne storica digitale del Titanic su ben 2 
(CDROMS con grafica di qualita' fotografi- 
ca, completamente esplorabile in scenari 
tridimensionali, decine di personaggi con 
AF cui interagire, eccezionale fluidita' di 
movimento a 360 gradi. Riuscirai a modi- 
ficare il corso della Storia? R.H. 486DX2-66 + 8MB + Win 3.x 
o 95. Consigliato pentium + 16 Mb. 


TOMB RIDER 

Nei panni dell’affascinante Lara Loft devi 
Alrecuperare tutti i pezzi smarriti di un anti- 
co artefatto. Oltre 5000 frame di anima- 
zione solo per la protagonista, 16 livelli 
interminabili su 4 diversi continenti, rivo» 
luzionario sistema di acquisizione dei 
bersagli, punti di vista cinematografici 
con una gestione intelligente della teleca- 

mera virtuale. La prima vera avventura di 
esplorazione 3d in tempo reale. R.H. Pentium 60 + 8 
Mb.Raccomandato Pentium 90 + 16 Mb. COMPLETAMENTE IN 
ITALIANO. 


TOONSTRUCK 
Dalla Virgin la nuovissima "galattica" 
Wavventura caratterizzata da una incredi- 
ile grafica stile cartone animato!! 2 
ICDROMS colmi di avventure bizzare, oltre 
40.000 frames di animazione per oltre 75 
Sincredibili allocazioni da visitare. Una 
Mispettacolare integrazione di animazioni 
video e cartoni animati. Ore ed ore di 
gioco assicurato! R.H. 486DX2 + 8MB. 
Raccomandato pentium + 16 Mb. 


ZEDDAS: Servant of Sheol 
Una stupenda avventura con visuale iso- 
metrica stile Doom. Dovrete esplorare 
centinaia di labirinti e corridoi di un 
misterioso castello, scoprire le chiavi ed 
“gg altri misteriosi oggetti indispensabili alla 
risoluzione del gioco, evitare le decine di 
trabocchetti ed ostacoli che Zeddas vi 
"somministrera'" il tutto contornato da 
una favolosa grafica renderizzata in 3D 
ed effetti sonori digitalizzati. VERSIONE COMPATIBILE SIA 
CON DOS CHE CON MACINTOSH. R.H. 486 + 8MB. 


ZORK NEMESIS 

Il seguito di Return to Zork: una delle 
migliori avventura del 1995. Grafica ed 
awione sono state incredibilmente imple- 
mentate. Visuale in rotazione completa a 
360 gradi. Sicuramente un best seller. 
R.H. 486DX2 + 8MB. COMPLETAMENTE IN 
ITALIANO 


G estratto D'A°L CATALOGO 2 SI. 


AGILE WARRIOR 

= Simulazione di combattimento aereo con 

»{grafica 3d, dotato di un nuovissimo meto- 
do di animazione accelerata. Dovrai 
districarti fra 10 pericolosissime missioni 
ed abbattere tutti i tuoi nemici utilizzando 

missili, Maverik teleguidati e missili aria: 
Ù iirina in volo.... Pentium 60 + 8 Mb 
+ Windows 95. 


BACK TO BAGHDAD 


to piu’ realistica ma creata in precedenza. 
La sua creazione deriva direttamente dai 
famosissimi simulatori di volo utilizzati 
dall’aviazione militare americana: RED 
FLAG e TOP GUN. Il prodotto contiene 
decine dî immagini tratte direttamente dal 
satellite del Dipartimento della Difesa 
USA, dati geografici esatti e 40 missioni 
REALI. R.H. Pentium 90, 16 mb e 75 mb di spazio su HD dispo- 
nibile e Windows 95. 


CIVILISATION 2 

[La nuova versione del piu’ bel gioco di 
Nistrategia mai esistito. Decisamente 
2 migliorata rispetto alla versione prece- 
dente la grafica (ora completamente ren- 
fi derizzata in 3D con effetti speciali incre- 
dibilil, aumentate le armi e le strategie 
belliche adottabili, dagli archi e freccie 
gli Stealth Fighter, l’interattivita’ ed i 
fattori decisionali a vostra disposizione, 
Scene in full motion sembra quasi riportino in vita Leonardo da 
Vinci e Marco Polo. R.H. 486DX2 + 8MB 


CIMILISATION 2: EVOLUTION DAWN data disk 


Uno splendido disco dati dedicato alla 
miglior simulazione strategica dell'anno: 
Civilization 2. Contiene oltre 100 nuove 
2a mappe e scenari ambientati dall'epoca di 
Napoleone alle battaglie in Medio oriente 
del 1996 fino all'anno 3057....Richiede la 
mi‘ E=\versione registrata di Civilization 2. 


CREATURES 


zionale simulazione bio-genetica! Potrete 
aj infatti creare le vostre creature utilizzan- 
do i codici genetici, tenendo presente che 
potrete ammirare il frutto del vostro svi- 
luppo: esseri che proveranno tutte le reali 
sensazioni della vita, dall'appetito al 
di sonno, dall'attrazione sessuale alla stan- 
chezza. La VITA e' nelle vostre mani!! 
R.H, Pentium 60 Mhz + 8Mb + Win 95 + Scheda Sonora 16 bit. 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. 


DEADLOCK 

Una incredibile simulazione di colonizza- 
zione e dominio. Il tuo compito sara’ quel- 
lo di colonizzare un pianeta e dominare il 
mondo. Un nuovo standard nella simula- 
zione. Grafica super dettagliata. In com- 
fipetizione con 6 colonie aliene dovrai 
ricercare e e sviluppare tutte le risorse del 
tuo pianeta riservando particolare atten- 
zione ai fattori economici e culturali. R.H. 
486DX2 + 8MB + Windows 3.x, 95 o NT. 


URLS, 


Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA INCLUSA 


DICERCTOR'S CHAIR 

Nei panni del famosissimo regista Steven 
Spielberg dovrai realizzare un intero film. 
A tua disposizione avrai i migliori attori e 
gli studi di Hollywood. Dovrai editare 
ogni scena, scrivere la trama, realizzare 
gli effetti sonori e selezionare perfino la 
colonna sonora fino ad arrivare all'atte- 
sissima prima.R.H. 486DX2 -66Mhz + 8 
Mb + Windows 3.x o 95 


x EARTHSIEGE 2 

SKYFORCE. Questo e' il nome del seguito 
di uno dei piu' bei giochi della Sierra, 
seguito del famoso Earthsiege, caratteriz- 
zato da una grafica 3D ancora piu' fluida 
22e da combattimenti tra robots all'ultimo 
sangue con nuovissime armi!. R.H. 
1486DX4 + 8MB. Consigliato: PENTIUM 


F22 LIGHTNING 2 

2 Dalla Novalogic un nuovo standard nella 
simulazione di volo! La simulazione piu” 
realistica mai creata prima!Nulla e’ 
meglio realizzato se non il vero F22! 
Grafica iper dettagliata e curata sin nei 
minimi particolari sia per quanto riguar- 
fida la strumentazione che gli sfondì: 
Opzione multiplayer per modem, network 
o link seriale. Visuale selezionabile da 
molteplici direzioni. R.H. 486DX4 + 8MB. 


FLIGHT SCHOOL 

Il primo corso di volo multimediale COM- 
PLETAMENTE IN ITALIANO. Grazie al 
sistema di navigazione ipertestuale e ad 
una serie di splendide animazioni 3D e di 
video inediti, Flight School vi spiega in 
modo semplice ed immediato tutti i con- 
cetti di base relativi al volo. Hai a dispo» 
MsStERSAT sizione un Cessna 172, il classico aereo 

"—° da scuola. Oltre 500 Mb di animazioni in 

3D! Inoltre grazie a Flightlink incluso, puoi passare da una 
qualsiasi delle oltre 60 situazioni studiate direttamente a 
Microsoft Flight Simulator vers. 5.x 0 successiva! R.H. 486DX2 
+ 8MB. 


FLIGHT SIMULATOR CESSNA CUSTOM KIT: 
LOSMARCUSION {ff Questo splendido add-on per Flight simu- 
lator 5.x vi permettera' di personalizzare 
Dig. sia esteriormente che internamente il 
fi Vostro Cessna aggiungendo ad esempio 
un nuovissimo pannello strumenti con 
9) nuovissime funzioni. Possibilita' di perso» 
nalizzazione completa dei colori e disegni 
estetici dell'aereo, 12 diversi pannelli 
strumenti selezionabili, e tante altre uti- 
lity! R.H. 486DX + 8MB + Win 3.1 o 95, Compatibile con Flight 
simulator 5.x e Flight Shop. 

i FLIGHT SIMULATOR 6 FINAL APPROACHC 
ontiene i piani di atterraggio per oltre 
2000 aeroporti! Editor per la creazione 
di qualisasi piano di atterraggio persona- 
2 lizzato, realizzabile con il semplice "clic" 
del mouse grazie alla comoda interfaccia 
punta e clicca incluso simboli aereonquti- 
ci, generatore di codice morse ed altri 


di tutti gli aeroporti contenuti in Flight 
Simulator comprensivo delle coordinate e delle frequenze di 
navigazione. R.H. 486DX + 8mb + Win 3.1 o 95. Compatibile 
con nos simulator 5.x e Flight Shop. 


FLIGHT SIMULATOR RESCUE AIR 911 
Dalla Apollo, azienda specializzata in 
produzione di stupendi add-ons dedicati 
a Flight Simulator, non poteva mancare 
tutto cio' che riguarda I SOCCORSI e le 
EMERGENZE!i Disporrete dei mezzi dedi- 
cati al Pronto Soccorso Aereo in contatto 
con i maggiori ospedali del mondo, che 
sotto la guida esperta di voci digitalizza» 
te, vi poteranno sui luoghi di prima 
necessita'. Incluso nella confezione: 3 nuovi aerei, il cessna 
414 twin, Cessna 182 Single, Dash 8-300, nuovi scenari, vei- 
coli di pronto soccorso, e tanto altro ancora. R.H. 486DX + 
8mb + Win. 3.1 o 95 + Flight simulator 5.x o 6 e Flight simu- 
lator flight Shop 


FLIGHT SIMULATOR 6.0 

La nuova versione del simulatore di volo 
piu' famoso del mondo ora espressamen- 
te dedicato a Widows 95. Nuova grafica 
stupedamente realizzata, 2 nuovi aerei: 
Boeing 737-400 e l'acrobatico Extra 
3005, pannelli strumenti digitalizzati, 
paesaggi tridimensionali completamente 
digitalizzati delle piu'( note metropoli 
mondiali, oltre 300 aeroporti fedelmente 
riprodotti, opzione scuola di volo inclusa, missioni ed eccitan- 
ti avventure da completare punto dopo punto. R.H. 486DX2-66 
+ 8MB + Win. 95. Raccomandato Pentium + 16 Mb. 


HIND 

Una simulazione di guida elicotteri senza 
precedenti. Il seguito di Apache 
Longow!!! Hind e’ l'elicottero da combat- 
timento dell'Esercito Sovietico. 
Parteciperaîì alle piu’ famose campagne 
di guerra dall’Afghanistan al Kazakstan 
alla Corie!. Giocabile via Network anche 
2g con Apache Longobow!!, scenari detta- 
"° gliati in texture mapping, Oltre 100 mis- 
sioni, vastissima scelta di armamenti, gioco simultaneo via 
network fino a 16 contendenti!. R.H. 486DX2 + 8MB. MANUA; 
LE E GIOCO IN ITALIANO. 
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ULAZIONE @ 


JETFIGHTER Ill 
TEIGHTER II Attesa simulazione di combattimento 
Naga aereo.Alla guida del tuo F/A 18 Hornet o 
del F-22 dovrai combattere in diverse 
v regioni ( Sud America, Cuba, Antartica 
ecc..) con un armamento incredibile. 
Grafica dettagliatissima grazie alle textu- 
re 3D reali.Include centinaia di aereopor- 
ti, torri di controllo e citta'.Potrai diventa» 
re un vero esperto grazie al database che 
contiene oltre 60 diversi tipi di aerei moderni e oltre 500 pagi- 
ne di fotografie.R.H. 486DX2/66Mhz + 8Mb.Raccomandato 
Pentium 100 + 16 Mb. 


US NAVY FIGHTER 97 
Dalla Jane's la nuovissima versione di 
uno dei migliori simulatori di guerra 
aerea. Include figure 3D e texture terre- 
stri ridefinite, partite multiplayer, esplici- 
tamente dedicato a Windows 95. Include 
l'ambientazione in Vietnam! con i 4 aerei 
N piu' famos dell'epoca: F-4J Phantom, F-8E 
Crusader, Mig 17 e Mig 21. Opzione di 
gioco via modem e rete, oltre 110 missio- 
ni e 15 potenti aerei. Contiene un manuale di oltre 300 pagi- 
‘ne TUTTO IN ITALIANO. R.H. Pentium 90 + 16 Mb + Win. 95. 


NAVY STRIKE -White label- 

Da Virgin la versione economica "full 
size" del noto simulatore di volo di cui 
per comodita' riportiamo la descrizione 

completa: Navy Strike ti guida al coman- 
\) [do fi un F18 e ti catapulta nell'ultimisso- 
mo simulatore dì volo da guerra caratte- 
rizzato da un'incredibile grafica 3D reale, 
SuperVGA e grazie alla tecnologia RVM 
puoi visualizzare l'azione da qualsiasi 
angolazione. R.H. 486 DX2 + 8 MB 


ROCKET JOCKEY 
Roeket.fockey Attesissimo capolavoro della Microsoft, 
j ‘ii grafica SPETTACOLARE in 3d con effetti 
mai visti. 50.000 frame per animazione 
possono sicuramente far comprendere a 
che livello sia questo stupenda avventura. 
R.H. Pentium 75 + 8 Mb + CD 4X. 


SAIL SIMULATOR 3.0 

Con Sail Simulator la simulazione di vela 
acquisisce un grado di realismo ancora 
maggiore. Rispetto alla versione prece- 
dente sono state introdotte nuove imbar- 
cazioni e una serie di navigazioni inedite 
N ( Canale di Dover, Barbados, Gibilterra, 
Ibiza e Formentera). Possibilita' di creare 
mappe personalizzate e variare paesaggi 
esistenti. R.H. 486DX2 + 8MB. MANUALE 
E GIOCO IN ITALIANO. 


n 


| SIM GOPTER Nuovo capolavoro dalla Maxis.Con que- 


di sta simulazione potrai volare con un 
potente elicottero su ben 30 citta' costrui- 
te con Sim City 2000( non richiesto per il 
funzionamento del programma). Il tuo 
scopo sara' difendere la citta' da incendi, 
: [manifestazioni interminabile.Grafica 3d 
realistica con rotazioni molto fluide. R.H. 
Pentium 75 + 16 Mb + Windows 95. 


TOM CLANCYS SSN SIMULATOR 
NUna simulazione di sottomarino intera- 
mente realizzata con grafica 3d renderiz- 


zata, con un'ambientazione veramente 
icoinvolgente. Intelligenza artificiale per 
rendere le 15 missioni sempre diverse e 
imprevedibili.Corredato di un manuale 
tecnico su tutti i sottomarini esistenti e il 
loro relativo armamento. R.H. Pentium 60 
+ 8 Mb + Windows 95 Consigliato 
Pentium 120 + 16 Mb. 


timi proprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA INCLUSA 
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AFTERSHOCK-Data disk per Quake- 
Una splendida raccolta di nuovi livelli ed 
utilities dedicati a QUAKE. Una speciale 
utility contenuta nel pacchetto, vi consen- 
tira' inoltre di creare nuovi livelli in 3D, 
possibilita' di gioco sia in opzione single- 
player che in deathmatch, cheat codes, 
hints ed altre utilites! Richiede la versione 
Si registrata di Quake. 


AMOK 
Uno spettacolare sparatutto tridimensio- 
nale ambientato nel futuro! Dopo ben 47 
anni di guerre atroci tra le due maggiori 
Corporazioni del pianeta Amok, la pace 
sembra ritornata. Naturalmente chi ha 
potuto arricchirsi grazie alle guerre e' 
disperato e cerca in qualsiasi modo di 
farne iniziare un'altra. Per fare cio' sei 
stato reclutato come pilota di una pauro- 
sa macchina da guerra chiamata Slambird. L'aione e' nelle tue 
mani! R.H. Consigliato Pentium 100 + 16 Mb. 


ARCADE EXPLOSION 

fi La miglior raccolta di utilities, cheats, edi- 
tors, hints e livelli dedicati a: X-WING, 
DESCENT, HEXEN, DARK FORCES, RISE OF 
THE TRIAD e HEXEN. Versioni originali 
richieste. 


AREA 51 

"Un'avventura d'azione in cui avete in 
if mano neinte meno che il destino dell’u- 
manita’! Incredibili effetti cinematici, 6 
intensi ed interminabili livelli di combatti- 
menti e sparatorie sfrenate, centinaia di 
stanze ed allocazioni segrete, equipag- 
giamenti e munizioni super potenti. Solo 
fil piu’ abile tiratore potra’ riuscire ad 
arrivare alla meta!! R.H. Pentium + 8mb 


ASSASIN 2015 
Dalla Inscape uno splendido sparatutto 
con visuale in prima persona stile Doom!. 
Azione estenuante combinata con filmati 
AVI e grafica super VGA tutto in 3D, 4 
livelli di difficolta’, motore intelligente 
che incrementa la difficolta’ di gioco in 
funzione della vostra capacita’! R.H. 
486DX2 + 16 MB + Win95. 


BLAM! MACHINE HEAD 

Guarda attraverso gli occhi della dotto- 
ressa Kimberly Stride mentre ti avventuri 
in quindici livelli di azione sparatutto, con 
obiettivi strategici e melodramma da film 
che ti manderanno l'adrenalina alle stel- 
le! Incredibili ambienti di gioco virtuali, 
orde di nemici originati con grafica poli- 
gonale piena. MANUALE IN ITALIANO. 
R.H. 486DX2 66 + 8MB. Raccomandato 
Pentium 60 + 16 Mb. 


CAPTAIN QUAZAR 

Nei panni del famosissimo super eroe 
dovrai difendere il pianeta Terra da cen- 
tinaia di criminali cosmici, a tua disposi- 
zione avrai ben 13 diversi tipi di armi ( 
missili, granate, lanciafiamme, sega elet- 
trica ecc..). Gioco articolato su 10 livelli 
non lineari con una grafica tridimensio- 
nale semplicemente  superlativa.R.H. 
486DX2-66 + 8MB Win 95; Consigliato 
Pentium 90 + 16 Mb. 


x 


DUKE NUKEM 3D 

Finalmente la versione UFFICIALE del 
miglior sparatutto 3D mai creato prima. 
28 livelli impressionanti alla caccia di 
i sinistri alieni nelle strade di Los Angeles, 
in una stazione orbitale e sulla superficie 
della Luna. 10 armi ad alta tecnologia, 
inoltre all’interno troverete il comodossi- 
SE mo EDITOR per poter creare livelli sempre 
“ nuovi e raggioungere consi’ una longevi- 
ta’ di gioco INFINITA. MANUALE IN INGLESE. VERSIONE UFFI- 
CIALE. R.H. 486DX + 8MB 


NEGOZIO A 


RONA: VIA PITAGORA, 12 


—- 3 DUKE ZONE-Data disk per Duke Nukem 3D 
DukeIZONE La saga di Duke Nukem 3D continua!! Ben 
ron 500 nuovi livelli prodotti dalla Wizard 
DUKE NUKE Works in collaborazione con la 3D 
È Fini Realms. Possibilita’ di gioco anche via 
: network. Richiede la versione registrata 

di Duke Nukem 3D. 


3 ERADICATOR 
ì Uno straordinario gioco di azione che vi 
vede impegnati della disabilitazione di 
una misteriosa fortezza. Dovrete SRADI- 
CARE orde di distruttivi e sanguinari 
i nemici!! Possibilita' di scelta della visuale 
(in prima persona o in scrolling orizzon- 
È tale) tutto in 3D, 3 diversi personaggi da 
i‘ utilizzare ognuno con le proprie peculia- 
“ rita', tecnologia "immagine nell'immagi- 
ne" per un maggiore controllo del gioco, oltre 25 incredibili 
livelli per oltre 20 tipi diversi di armamenti, opzione multi- 
player fino a 8 giocatori contiene uno splendido editor per 
costruire livelli sempre nuovi. R.H. 486DX2 + 8mb. 
Raccomandato Pentium 90 + 16 Mb. 


ETERNAL DARKNESS 
Uno straordinario data disk contenente 
ben 100 nuovi livelli per QUAKE. La con- 
fezione include inoltre cheats, consigli, 
soluzioni ed altre utilities sempre dedica- 
te al capolavoro della ID Software. 
Richiede la versione registrata di Quake. 


FINAL DOOM 

Dalla ID Software la nuova versione dello 
If sparatutto 3D piu’ giocato del mondo!! 2 
nuovi episodi completi da 32 livelli cia- 
scuno: Evilution e The  Plutonia 
Experiment. L'ultimo, il capitolo finale che 
vi permettera’ di concludere la missione 
fiche avete inziato!! R.H. 486DX2 + 8MB 


GRID RUNNER 

Dalla Virgin uno sparatutto destinato a 
diventare un sicuro  best-sellers. 
Articolato su ben 57 livelli, dovrai corre- 
re, guidare, nuotare, minare, bombarda- 
re e distruggere. Possibilita' di gioco testa 
a testa con l'opzione split screen. 

R.H.Pentium 60 + 8Mb + Windows 95. 


HUNTER HUNTED 
Dalla Sierra Online un gioco d'azione 
realizzato con una grafica che vi lasciera' 
letteralmente sbalorditi! Sarete coinvolti 
in centinaia di livelli armati di tutto punto 
e dovrete dimostrare il vostro sopravven- 
do su decine e decine di potentissimi 
avversari. Attenzione a non trasformarvi 
fida cacciatore in vittima!! Opzione di split 
screen per gioco contemporaneo tra 2 


avversari. R.H. Pentium 90 + 16 Mb + Win. 95; Consigliato 
Pentium 133. 


KRAZY IVAN 
Anno 2018. In cinque parti diverse del 
pianeta sono stati avvistati degli scudi di 
energia devastanti. Gli scienziati credono 
che si tratti di forme di vita meccanoidi e 
che si riprodacono a velocita' incredibile. 
sj Una sola soluzione: combattere tutti i 
nemici nel minor tempo possibile con il 
tuo robot alto 13 metri. Oltre 30 nemici 
differenti su 5 diverse zone di battaglia; 
possibilita' di gioco con collegamento seriale. R.H. Pentium 60 
(raccomandato P120) + 8 Mb. z 09.0 
=] MECHWARRIOR 2; MERCENARIES 
Servono commenti?? Il seguito di 
Mechwarrior 2 non ha proprio bisogno!! 
Oltre 30 nuove missioni, nuovo motore 
grafica per effetti cinematici senza prece- 
denti! Nuova opzione per multiplayer 
ANCHE VIA INTERNET!!!, oppure testa a 
testa via modem. R.H. 486DX 66 + 8mb 


9:30 /12:30 -15/19:30 - chiudo il lunedì’ mattina 


NECRODROME 
si Dalla Mindscape un esaltante action 
game che vi vede alla guida di un mezzo 
da combattimento dotato di spaventose 
fl armi attraverso oltre 30 livelli. Grafica in 
5 3D e viasuale in soggettiva. Opzione mul- 
tiplayer anche in cooperazione, dove un 
agiocatore guida il mezzo e l'altro spara 
alle centinaia di nemici, opzione di gioco 
via modem e network. R.H. Pentium 60 + 
16 Mb + Win. 95 : 97.000 
QUAKE 
Questa volta la ID Software ha superato 
se’ stessa creando un incredibile capola- 


voro. Azione di gioco straordinaria, gra- 
fica strabiliante. Il sistema multiplayer 
piu’ geniale mai realizzato ed effetti 
sonori sbalorditivi ti forniranno un’'espe- 
ff rienza di gioco indimenticabile. Il sistema 

grafico avanzatissimo tridimensionale 

conferisce al gioco doti di relismo incredi- 
bili. R.H. 486DX4-100 + 8MB raccomandato PENTIUM + 16 
MB; MANUALE IN ITALIANO. 


RAVAGE 
Un esperimento governativo ha aperto la 
strada a una specie aliena feroce prove- 


BRAVAGE 


niente da un'altra dimensione per entrare 
nel nostro universo e metterlo ferro e 
fuoco. A capo dei ribelli la tua missione e' 
SEA quella di individuare e distruggere la tec- 
88! nologia perversa e alla fine annientare gli 
alieni fino all'ultimo. Risoluzione realisti- 
ca tridimensionale, combattimento corpo 
a corpo in aria e in terra.R.H. Pentium 75Mhz + 8Mb + Win 95. 
MANUALE IN ITALIANO. 
REALMS OF THE HOUNTING 
Dalla Gremlins il nuovo sparatutto in 
prima persona 
3D.Incontrerai durante le tue missioni 


0( 


totalmente in 


decine di demoni che dovrai distruggere 
con una delle tue 12 armi a disposizione, 
Oltre due ore di eccitante video ti assor- 
biranno fino all'inverosimile. R.H. 486 
DX2/66 Mhz + 8 Mb Raccomandato 
Pentium 75 + 16 Mb. 

.000 

TERMINATOR SKYNET 

Sparatutto stile Duke Nukem 3d con gra- 
Îl fica renderizzata in 3d. Animazioni fluide 
e reali grazie all’innovativo sistema 
Xgine. Lo scopo del gioco e' distruggere 
20 robot nemici con l'utilizzo di ben 17 
armi diverse. Rotazioni a 360 gradi e 
colonna sonora avvincente. Un vero capo- 
lavoro!! R.H. 486 DX2/66 + 8 Mb . 
Raccomandato Pentium 100 + 16 Mb. 


95.000 


7 VIRTUA SQUAD 

Dalla Sega la conversione del gioco di 
grande successo su Saturn: Virtua Cop! 
Uno splendido sparatutto con visuale in 
soggettiva, opzione di gioco via network 
per 2 giocatori sia insieme che 1 contro 
SERFESA |! opzioni di regolazione della risoluzio- 
SQURD Rijne grafica, driver di supporto per la 


scheda video Diamond Edge 3D. R.H. 
Pentium 75 + 16 mb + Win 95. 
WING COMMANDER KILRATHI SAGA 
Dalla Origin una spettacolare raccolta 
contenente Wing Commander 1, Wing 


Commander 2, Wing Commander 3 e 


l'aggiornamento a versione per 
Windows 95 per i possessori di Wing 
Commander 4. Tutte le versioni sono 
state aggiornate a Windows 95, Oltre 
100 ore di gioco, musiche completamen- 
te ri-campionate, effetti sonori completa- 
mente digitali, supporti per pedaliera e throttle. R.H. Pentium 


60 + 16 Mb + Win. 95. 
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CHAMPIONSHIP MANAGER 2 96/97 
7ALa nuova versione del gioco manageriale 
iu’ gettonato del momento!!. Contiene 
tutti i dati delle squadre nazionali ed 
internazionali aggiornate al campionato 
attuale. Oltre 4000 statistiche e storie di 
altrettanti giocatori. Opzione di gioco 
manageriale fino a 8 concorrenti contem- 
poraneamente. R.H. 486DX + 8MB. 


CHAMPIONSHIP MANAGER 2 96/97 

Il data disk indispendabile per aggiorna- 

re tutte le squadre al campionato in corso 

96/97. Contiene tutte le novita', nuove 

[auf regole, trasferimenti ed informazioni rela- 
Meitivi all'ultimo campionato di calcio! 

i Richiede Championship Manager 2. 


DALEY THOMPSON DECATHLON 
Una sensazionale simulazione di giochi di 
atletica che trasmette esattamente l’atmo- 
<M sfera dei giochi Olimpici. Tutti gli eventi 
del Decathlon perfettamente riprodotti 
con grafica tridimensionale perfettamente 
ff curata. Possibilita’ di competizione fino a 
6i 4 giocatori. R.H. 486DX +8MB 


DAVIS CUP TENNIS 
La stupenda tecnologia “Roto-Morphing” 
consente una grafica di qualita’ televisi- 
va. Parlato ed effetti sonori per un reali- 
smo totale. 48 giocatori a confronto, 


i ed interni. R.H. 486DX2 + 8MB. MANUA- 
SALE IN ITALIANO. 


DAYTONA USA 


bilistiche prodotta dalla SEGA ora conver- 
tita su PC CDROM. Possibilita' di scelta tra 
4 visuali di gioco, opzioni di ottimizzazio- 
ne dei dettagli grafici per una perfetta 
compatibilita' su qualsiasi configurazione 
hardware, un realismo di guida unico, 3 
livelli di difficolta', audio stereo digitale. 
R.H. Pentium 90 + 16 Mb + Win. 95 


DEATH DROME 
Una gara automobilistica ambientata nel 
futuro con fasi shot'em up. Una splendida 
combinazione di simulazione di guida e 
sparatutto con visuale in soggettiva. 
Stupenda la grafica tridimensionale, 
opzione multiplayer fino a 8 giocatori in 
Srete, scrolling tridimensionale a 360 
gradi, tecnologia MMX per una velocita' 
ed una grafica unica nel suo genere. R.H. 
Pentium 75 + 16 Mb + Win. 95 


DEATH RALLY 

Dalla GT Interactive una stupenda simula- 
zione di Rally automobilistico. 6 diversi 
Bg modelli di auto selezionabili ognuno dei 
quali con le sue caratteristiche tecniche, 
18 incredibili percorsi, possibilita' di vin- 
cere premi in denaro per acquistare 
accessori o armi e potenziare il proprio 
Fiveicolo, grafica tridimensionale renderiz- 
zata in tempo reale, opzione multiplayer 
fino a 4 giocatori. R.H. 486DX2-66 + 8MB. Raccomandato 
Pentium + 16 Mb. 


00( 


DECATHLON 3DO GAMES 
Una stupenda simulazione sportiva delle 


mente curata e completamente rederizza- 
ta in 3D in tempo reale, riconducono alla 
Y afrealta' dei veri stadi e delle vere piste di 
# atletica leggera! Gli stessi atleti, creati co 
fa [motion capture e grafica poligonale 
Bpiena, godono di un effetto realistico 
unico! Possibilita' di interazione completa 
con le caratteristiche fisiche degli atleti. R.H. 486DX2 + 8mb + 
Win. 95; Raccomandato Pentium 90 + 16 Mb. 


TELEFONO: 051 - 343504 
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DESTRUCTION DERBY 

In gioco che ha fatto impazzire migliaia 
di assidui frequentatori delle sale giochi 
ora e' finalmente disponibile anche su 
PC.La piu' bella simulazione di STUNT 
CARS mai vista prima.Grafica cinemato- 
grafica digitalizzata con azioni ed inci- 
denti mozzafiato Possibilita' di gioco 
anche a mezzo LINK per una gara testa a 
testa. R.H. 486DX2-66 + 8MB. 


= È 


DESTRUCTION DERBY 2 
Dalla Psygnosis il seguito del gioco di 
guida piu' esaltante, questa volta miglio- 
rato in ogni suo particolare. Sicuramente 
la punizione estrema per la tua 
auto!!!Possibilita' di riparare il motore e 
Qi la carrozzeria, di migliorare gli assetti e 
la potenza. R.H. Pentium 90 + 8 Mb per 
2 Dos o 16 Mb per Windows 95. 


EURO 96 
Il gioco ufficiale dellaUefa che raggruppa 
la 16 squadre partecipanti alla coppa dei 
Campioni. Grafica iper dettagliata, stati- 
BlNA96 stiche on line, un controllo completo del 
Ei giocatore che permette di svolgere qual- 
"—c-=- MM siasi funzione come nella realta’, possibi- 
SIRRIGRA L lita’ di osservare l’azione da ogni ango- 
lazione. R.H. 486DX2 + 8MB 


PRODUCT 


@ 


Usa 


DJALI BOWLING 

Dalla Walt Disney Interactive uno stupen- 
do Bowling che ha come protagonisti 
niente di meno che i personaggi del 
Gobbo di Notre Dame! Opzione di gioco 
per 1 o 2 giocatori, migliaia di animazio- 
ni entusiasmanti. Formato ibrido per PC e 
MAC CD. R.H. 486DX + 8MB + Win. 3.10 
95. 


.000 

FIFA SOCCER 1997 
Finalmente la simulazione dî calcio piu' 
attesa.Nuova grafica 3d renderizzata 
sempre piu' scorrevole, movimenti fluidi e 
continui con la nuovissima tecnologia 
motion capture.Intelligenza artificiale dei 
giocatori per passaggi e scelte di tiro pro- 
x |fessionali; nuova modalita' di gioco ultra- 
Fin veloce in arene contornate di 
vetro.Semplicemente un CAPOLAVORO!! 
R.H.Pentium 75 + 8 Mb + Win95.Raccomandato Pentium 133 + 

16 Mb.Manuale e gioco completamente in Italiano. 


* 


FORMULA 1 GRAN PRIX 2 

Molto di piu’ di un gioco di corse! Vi tro- 

verete letteralmente immersi nell’abitaco- 

lo della vostra auto preferita e provere 

tutte le vere emozioni delle gare di 

Formula 1. Manuale in inglese, gioco in 

ITALIANO. R.H. 486DX2+8MB 
GrANDprix2 

© merorrose 


FORMULA 1 GRAN PRIX MANAGER 
La versione manageriale del noto gioco di 
formula 1, grazie alle molteplici opzioni 
Vi trasmettera' le sensazioni del mondo 
dorato di uno degli sport piu' famosi del 
mondo. Finalmente disponibile la versio- 
ne COMPLETAMENTE in italiano . 


ye 


FORMULA 1 GRAN PRIX MANAGER 2 
Attesa seconda edizione della simulazio- 
ne manageriale di formula 1. Commento 
di Stirling Moss, profili e foto in tempo 
229 reale della stagione 1996, sequenze ani- 
fl mate, possibilita' di gioco a quattro gio- 
catori, aiuto in linea e vista completa 
della gara compresa la modalita" elicotte- 
u oPRO ro. Sponsor reali che finanzieranno le tue 
ricerche e migliorie alla macchina.R.H. 
486DX2/66Mhz + 8Mb + Win 3.x o W95Raccomandato 
Pentium 100 + 16 Mb. 
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m] FRONT PAGE FOOTBALL PRO 1996 

La nuovissima versione aggiornata alle 
PRO ultime statistiche decisamente migliorata 
‘863EASON sia a livello grafico che a livello di gestio- 
ne delle strategie di gioco. Potrete sce- 
a] gliere infatti tra oltre 10.000 dati statisti- 
ci per meglio definire i vostri schemi. R.H. 
È 486DX66+8MB 


HYPERBLADE 
La battaglia sportiva tridimensionale del 
futuro! Un vero capolavoro della 
Activision realizzato in grafica ad alta 
risoluzione poligonale piena. Il gioco del 
Hockey in simbiosi con il combattimento. 
La visuale a 360 gradi completamente in 
"motion capture" conferisce un fattore diu 
realismo unico. 45 giocatori selezionabili, 
3 livelli di difficolta', 12 squadre e 12 
Arene, centinaia di armi disponibili. R.H. Pentium 90 + 16 Mb 
+ Win. 95 
C CDROM 96.000 
JOHN MADDEN FOOTBALL 1997 
] DEN Dalla ECA Sports non poteva essere altro 
#97 che un capolavoro!!! L'autenticita’ della 
n grafica stile “state of the art” e la tecno- 
Ye Îlogia a 32 bit rendono questo gioco la 
/ miglior simulazione di football america- 
ino. Commento sonoro digitalizzato, pos- 
sibilita’ di personalizzare qualsiasi detta- 
SParrà] glio di ogni partita, immagini in motion- 
capture SVGA tali da sembrare reali, 
opzione di gioco via modem e network, visuale da molteplici 
posizioni, oltre 100 squadre NFL, stagione completa con play 
off e super Bowl, Opzione manageriale per creare e commer- 
ciale giocatori, statistiche aggiornate per ogni stagione. R.H. 
Pentium + 8mb (consigliati 16mb). 


"MRP( 119.000 


LINKS LS GOLF 


Dalla Access, la nuovissima versione della famosissima simu- 
lazione di golf. In una confezione realmente eccezionale com- 
prendente anche una serie di percorsi aggiuntivi guidati diret- 
tamente dal famoso Arnold Palmer, questa simulazione sfrutta 
in appieno | peculiarita’ del processore Pentium, permettendo 
la visualizzazione persino di 16,7 milioni di colori!!. Un nuovo 
motore di rendering, perfeziona le immagini e gli scrolling ren- 
dendo ben diffile distinguerli dalla realta’. Opzione di gioco 
via network e modem inclusa, Supporta tutti i data diskdedi- 
cati a Links 386. Predisposto per WIN 95. R.H. 486DX266 + 12 
MB. 

MEGARACE 2 

2 La super attesa simulazione di corse auto- 
mobilistiche e’ finalmente arrivata!! 7 
avversari con cui gareggiare ed una vasta 
$gj serie di autoveicoli futuristici tutti rende- 
rizzati in 3D tra cui scegliere, percorsi 
Sincredibili, munizioni a volonta’ per 
Si distruggere gli avversari, una simulazio- 
ne senza precedenti!! R.H. 486DX2 + 

8MB. Raccomandato Pentium + 16 mb. 


OM 119.000 
MICROSOFT FOOTBALL 

Una fantastica simulazione arcade di cal- 
R]cio con oltre 80 squadre internazionali 
incluse quelle Europee! Possibilita' di 
M definizione delle tattiche di gioco perso- 
nalizzate, opzione. di gioco "head to 
head", personalizzazione completa di 
ogni gara compreso livello di abilita' dei 
singoli giocatori, formazioni, condizioni 
di gioco ecc. Tecnologia grafica motion- 
capture per un realismo dei movimenti unico nel suo genere. 
Vsiduale di gioco selezionabile e personalizzabile, da zoom 
sull'azione a tutto campo. R.H. 486DX2 66 + 8MB. Consigliato 
Pentium 75 + 16 mb. 

P OM + 73.000 
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4 NBA FULL CCOURT PRESS 

Dalla Microsoft la nuovissima simulazione 
Si di basket con una fedele rappresentazio- 
ne degli stadi NBA. Il realismo degli effet- 
ti sonori e la voce del commentatore ti 
faranno partecipare pienamente al gioco. 
Oltre 250 movimenti reali dei grandi 
| campioni riprodotti fedelmente. R.H. 486 
DX2/66 Mhz + 8 Mb + Win. 95 
Raccomandato Pentium 75 + 16 Mb. 


L, NBA LIVE 1997 

Finalmente disponibile l’attesissima 
nuova versione della migliore simulazio- 
ne giocata di basket direttamente 
dall’Electronic Arts.Notevolmente miglio- 
rata la grafica, motore grafico fluido, 
tutti i giocatori dell’Nba con nuovissime 
\ [opzioni di gioco.Veramente un 
IcapolavoroR.H. Pentium 75+8Mb[ racco- 
mandati &èMb) 


NETWORK Q-RAC CHAMPIONSHIP 
Una entusiasmante simulazione di Rally!! 
Ben 28 livelli di gioco tutti graficamente 
ben curati in 3D e 6 vetture reali dalla 
Ford Cosworth 4x4 alla Skoda Felicia, 
possibilita’ di gioco fino a 8 giocatori, 4 
diverse modalita’ di gioco: Campionato, 
Mg Arcade, Individuale e singoli percorsi, 
Alta risoluzione a schermo pieno! 3 
modalita’ di visualizzazione “ 2 diverse 
risoluzioni selezionabili per una ottimizzazione di gioco su 
qualsiasi macchina, Effetti sonori autentici campionati dalle 
vere autovetture, condizioni climatiche variabili. R.H. 486DX2 
+ 8MB. Consigliato Pentium 100 + 16 mega; Supporta Formula 
T2 e Gran Prix 1. 


NEL QUARTERBACK CLUB 1997 
Questa volta l'Acclaim ha superato se’ 


I renderizzati in 3D, Visuale di gioco da 5 
gangolazioni con possibilita’ di customiz- 
Z zare la preferita, movimento dei giocato- 
|ri incredibilmente reale grazie alla tecno- 
logia “Motion Capture”, 30 squadre NFL 
es" aggiornate al campionato 96/97, un 

motore che genera intelligenza artificiale 
permette al computer di giocare a seconda del vostro livello di 
preparazione. Opzione fino a 6 giocatori. R.H. 486DX2 + 8MB 


NHL PA HOCKEY 1997 
Ed ecco un altro capolavoro della ECA 
Sports! La miglio simulazione di hockey 
su ghiaccio!! | giocatori sono disegnati 
con grafica poligonale piena renderizza- 
ta in tempo reale e corrispondono ai reali 
giocatori del campionato NHL. Supporto 


A]per il Gravis Grip Pad per il gioco con- 
temporaneo di ( avversari. Opzione mul- 
tiplayer per modem e network, Squadre 
nazionali per Canada, USA, Russia, Scandinavia e Europa. 
Oltre 650 giocatori NHL!! R.H.Pentium 75 + 8mb ram (16 mb 
per utenti Win95). 


Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi pessono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA INCLUSA 


OLYMPIC SOCCER 
Il gioco ufficiale di Atlanta 96. Ben 32 
squadre mondiali si contendono il titolo 
N di campione olimpionico. Opzione per 4 
fe "4 ZA giocatori, 18 angolazioni di visuale, 
motori grafico avanzato 3D, Replay, 
diversi livelli di difficolta”. R.H. 486DX4 + 
8MB. Manuale gioco in italiano. 


9: s ( 

76 PGA TOUR GOLF 1996 GOLD colp 
Nuovissima versione dedicata a Windows 
TAI i con possibilita' di gioco multiplayer 
via network e via modem!!. Contiene inol- 
” ltre i data disks SAWGRASS e SPANISH 
BAY. R.H. 486DX2 66 + 8MB. 

| Raccomandato Pentium 90 + 16 Mb. 
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ROAD RASH 

L'unico gioco di combattimento in moto! 
La particolare potenza di Windows 95 ti 
Ta) permette di picchiare, calciare, e correre 
con non hai mai fatto prima! Affronterai 
15 avversari e poliziotti controllati dal 
computer su 25 percorsi nella tua gara 
per diventare il Re della strada. 
Combattimenti senza esclusione di colpi a 
250 km orari. 5 livelli di difficolta’ ognu- 
no composto da 5 percorsi. Possibilita’ di collegamento diretto 
via modem per una emozionante gara a 2! oppure fino ad 8 
giocatori via Network. Con i premi in denaro potrai poi acqui- 
stare moto sempre piu’ potenti!! Manuale e gioco in ITALIANO. 
R. Hi Penium 75 + 16 Mb ram + Win 95. 


RACING GREATEST THR ius 
Una stupenda raccolta dedicata agli 
appassionati di simulazione di guida. 
Contiene: INDY CAR RACING, INDY 
CAR RACING TRACK PACK, NASCAR 
RACING, AUTORACING FORMULA 1, 
TEST DRIVE 3: The Passion, AL UNSER 
JR. ARCADE RACING e INDY CAR 


HE sb BIBB|RACING 2. 


SCREAMER 2 

Una rivoluzione nelle gare di corsa. 
Screamer 2 fa mangiare la polvere persi- 
no al suo acclamato predecessorel! Sei 
percorsi formidamibi in diverse parti del 
mondo con condizioni variabili per mette- 
re alla prova i migliori piloti. Cunette 
spacca-ossa, salti spezza nervi, sbandate, 
fi virate e cuve torci-budella. Modelli detta- 
gliati con manovrabilita' paurosamente 
realistica per auto che tutti vorranno pilotare a tavoletta. 
Diversi tipì di gara comprese le modalita' arcade, campionato 
e multigiocatore. Possibilita' di gareggiamento per due gioca» 
tori sulla stessa videata. 4 auto speciali ed un sacco di bonus 
da scoprire. MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. R.H. Pentium 60 
+ 8Mb. Mb. 


Scregmerze 


cava SCUDETTO 2 

fi LI 2 Finalmente disponibile la nuova versione 
completamente in italiano del simulatore 
di calcio manageriale piu' venduto del- 
l'anno. Oltre 4000 schede giocatore, ver- 
sione completamente aggiornata alla 
nuova stagione in corso 96/97 con tutte 
le piu' recenti novita' del calcio mercato e 
Mi le conseguenze della sentenza Bosman. 
MANUALE E GIOCO IN ITALIANO. R.H. 


SOCCER LEGENDS 

In questa raccolta dalla Gremlins puoi 
trovare la soluzione globale per la vera 
simulazione di calcio. Actua soccer per 
quanto riguarda la parte arcade e 
Premier Manager 3 Deluxe per la simula- 
zione manageriale. R.H. 486 DX1-66 + 
8MB. 


SPORT ILLUSTRATED COLLEGE FOOTBALL 
927 

Dalla Microleague, produttore specializ- 
zato in simulazioni sportive, una fantasti- 
fi ca simulazione di Football americano. La 
nuovissima tecnologia Advanced Motion 
Capture conferisce un realismo grafico 
Sunico! Statistiche e giocatori reali per 
oltre 80 divisioni universitarie. Ampia 
selezione di opzioni di gioco tra cui la 
possibilita' di creare nuove squadre personalizzate. 
Possibilita' di selezione delle situazioni metereologiche. 
Opzioni strategiche per allenare al meglio la propria squadra. 
R.H. Pentium + 16 Mb. PC Lg 


TEAM F1 
La piu' realistica simulazione di gestione 
di una squadra di Grand Prix disponibile, 
ti da' il completo controllo di ogni aspet- 
to: gestione finanziaria, pubblicita', mec- 
canica, ingegneria, progettazione, squa- 
Hi dra ai box, macchine, piloti e strategie di 
gara. Puoi provare la macchina quanto 
vuoi, ricevendo continuamente i commen- 
4 ti del pilota attraverso la radio. Tre diver- 
se modalita' di visualizzazione in 3D. Dati, personaggi e avve- 
nimenti reali della stagione Gran Prix della FIA, Piu' di 2 ore 
di parlato realistico dei piloti, cronisti ed esperti, completo pro- 
gramma di ricerche e sviluppo per costruire nuove macchine. 
MANUALE IN ITALIANO. R.H. 486DX2 + 8MB. Consigliate: 
Penitum + 16 Mb.PC 
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TOTAL CONTROL FOOTBALL NEL 
Una splendida simulazione di Football 
americano dove avrai la possibilita’ di 
creare, allenare e giocare con la tua 
squadra preferita!Sono infatti presenti le 
funzioni piu’ realistiche e professionali di 
lun vero Manager, dal reclutamento del- 
(all'allenatore alla gestione del budget 


finanziario della societa’, puoi inoltre 
impersonare l'allenatore con tutte le fun- 
zioni ad exso assegnate ed infine, come giocatore, entrerai a 
far parte della tua squadra preferita. Stadi reali perfettamen- 
te renderizzati, condizioni meteorologiche reali, tutte le vere 
ipo del pre NFL. R.H. 486DX2 + 8MB Lanna con 
Win95).f 


TRIPLE PLAY 1997 
Dalle EA Sports la miglior simulazione di 
baseball mai creata prima! Possibilita' di 
scelta sia della visuale di gioco che del 
livello di difficolta', opzione multiplayer 
ida 2 a 6 giocatori anche via modem, oltre 
28 campi di gioco ufficiali MLBPA perfet- 
\ {tamente riprodotti fin nei minimi partico- 
lari, 5 modi di gioco diversi, prossibilita' 
di creazione e commercio giocatori, 6 
visuali diverse, tecnologia grafica Virtual Stadium. R.H. 
486DX2 + 8MB. Consigliato Pentium + 16 Mb. 

ULTIMATE MINIGOLE 
La prima simulazione sportiva dedicata al 
Minigolf. 9 percorsi entusiasmanti ognuno 
dei quali con le proprie caratteristiche e 
difficolta. Azione simultanea fino a 4 
giocatori, con possibilita' di scelte strate- 
giche per concludere la gara con meno tiri 
possibili. R.H. 486DX2 + 8mb + Win. 3.x 
o 95. 


ultimate MINIATURE 


ULTIMATE SOCCER MANAGER 2 

Il seguito di una delle migliori simulazio- 
ni manageriali di calcio. Grafica netta- 
mente migliorata completamente rendiriz» 
‘zata in SVGA in 3D, possibilita' di segui- 
re l'andamento degli allenamenti della 
propria squadra persino ora per ora, pia- 
nificazione e personalizzazione completa 
di ogni gara, una nuova componente di 
intellagenza artificale permette inoltre di 
vedere realmente le potenzialita' delle vostre tattiche persona- 
lit, gestione completa delle sponsorizzazioni, pubblicita', sta- 
dio ecc. opzioni per stampare direttamente le vostre statistiche; 
risultati ecc., possibilita' di gioco in multiplayer, tutti i dati e 
giocatori della stagione 96/97. R.H. 486DX2 + 8MB. 
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î WHIPLASH 

A Una simulazione di corse automobilistiche 
i ". Grafica ad 
Maltissimo livello ed opzioni di gioco sem- 
ig plicemente UNICHE. L'unico gioco di auto 
che Vi permettera’ di gareggiare con 16 
diversi avversari. 16 sono anche i circuiti, 
8 circuiti SEGRETI, 8 diversi modelli di 
auto, evoluzioni uniche come il giro della 
morte, curve super-paraboliche e tanto 
ancora. R.H. 486DX2-66 + 8MB 
UNNECESSARY ROUGHNESS dé 
ÎLa versione aggiornata con tutte le nuove 
formazioni e le nuove statistiche. Grafica 
ulteriormente migliorata ed oltre 1300 
tattiche di gioco disponibili, piu' l'editor 
per crearne infinite. R.H. 486DX2 + 8MB 


È VIRTUAL POOL 

splendida simulazione di biliardo. 4 tipi 
di giochi differenti, con aiuti e corsi di 
apprendimento, il tutto in full motion 
video. Particolermente curata la modali- 
fAta' multi-giocatore, anche via modem. 
caratteristiche rendono 


Tutte queste 
©, LI È @ Virtual Pool un gioco altamente realistico 
R.H. 386 SX 40MHz 4MB. 


estratto 


AGE OF THE RIFLES: WARGAME 3 


1905 con ambientazioni in 
Europa, Asia e Sud America. Ogni conflit- 
to e’ sotto il tuo controllo. Interfaccia 
Wzigioco semplicissima, il comodo GAME EDI- 
EITOR ti permette d creare scenari e cam- 
se pagne personalizzate scegliendo tra oltre 

1000 combinazioni di uniformi, oltre 80 
armamenti e 28 diverse nazionalita’. Animazioni iper realisti- 
che dei principali eventi di battaglia, possibilita’ di gioco da 
soli, 2 giocatori e via e-mail. Contiene 8 campagne e 62 sce- 
nari. R.H. 486DX2 + 8MB. 


BATTLEGROUND ARDENNES 
Uno dei migliori tioli dedicati agli appas- 
ionati di strategi a bellica, che va ad 


Riproduzioni accurate e fedeli alla realta” 
di una delle piu’ famose battaglie dell’ul- 
timo conflitto mondiale, permette di utiliz- 
zare sia le forze alleate che quelle ger- 
maniche con la possibilita’ di gestione 
praticamente totale di tutti i dettagli ed 
opzioni strategiche applicabili ad una vera e propria battaglia. 
R.H. 486 + 8MB 
BATTLEGROUND GETTYSBURG Vol. 2 
ms Un entusiasmante simulazione di strate- 

Mgia militare. Potraì impersonare il 
Generale Lee oppure il Generale Maede 
all'epoca delle guerre di Secessione ame- 
ricane. Dettagli storici perfettamente 
curati. R.H. 486+8MB 


BATTLEGROUND 3 ; WATERLOO 
WATERLOO Sicuramente la miglior simulazione strate- 

igico/storica della battaglia di Waterloo. 
Un realismo grafico ed un’attinenza 
impressionante ai fatti storici realmente 
accaduti, vi coinvolgeranno a tal punto da 
farvi passare parecchie nottate in bianco! 
‘MOpzione di gioco per e-mail e modem. 
R.H. 486DX + 8MB 


i proprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA INCLUSA 


BATTLEGROUND 4 : SHILOH 
La saga della Guerra Civile Americana 
prosegue con il suo quarto episodio inte- 
ramente dedicato ai fatici 6 e 7 aprile 
1862 quando l'armata Confederata lan- 
cio’ un attacco a sorpresa alle truppe 
dell'Unione. R.H. 486DX + 8MB 


SHILOH 


BATTLEGROUN 


si BATTLEGROUND 5 : ANTIETAM 
fUna nuova simulazione strategica dedica- 
2ifita alla ormai famosissima serie 
| Battleground, ambientata durante la 
Guerra Civile Americana nella sanguinosa 
&ibattaglia di Antietam il 17 Settembre 
1862. Vastissime le possibilita' di gioco, 
RAI ITOCI via modem, null Modem, E-Mail o 2 gio- 
lizicatori testa a testa, molteplici scenari 
incluso Crofieldà, Sunken Road e 
Burnside's Bridge. Grafica sempre ai massimi livelli, completa- 
mente tridimensionale e super dettagliata. R.H. 486DX2 + 8Mb 
+ Win 3.x o 95. 


Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono ai legi 


ea BATTLEGROUND ARDENNES DELUXE: 

ULGE Rue La serie Battleground 
enim continua con la piu' famosa battaglia 
‘ambientata nel territorio americano 
durante la Seconda Guerra Mondiale: La 
Battaglia di Bulge. Nuova grafica tridi- 
_|mensionale, motore del gioco completa- 
<rimente rivisitato, editor scenari completo, 
vastissime le possibilita' di gioco, via 
modem, null Modem, E-Mail o 2 giocatori 
testa a testa, oltre 40 scenari storici. R.H. 486DX2 + 8Mb + 
Win 3.x o 95. 


dal 


catalogo. 
CAESAR 2 
Stupenda simulazione strategica ambien- 


CAÈE tata nell'antico Impero romano. Quale 


na Governatore di una provicncia dovrai 
operare affinche' la tua citta' divenga la 
capitale del favoloso Impero adottando le 
giuste strategie commmerciali e belliche. 


COMMAND AND CONQUER 
ANNIVERSARY PACK 
Una versione tutta speciale contenente 
Command and Conquer, il famoso gioco 
strategico, Dune 2 altro strategico spa- 
ziale, un meraviglioso e gigantesco 
Poster dedicato a Command and Conquer 
ed un CD Musicale contenente tutte le 
musiche di C&C. R.H. 486DX 8MB 


COMMAND AND CONQUER : RED ALERT 


Il nuovo ed esplosivo gioco strategico 
realizzato dai creatori di Command and 
Conquer, di cui si sono vendute milioni di 
copie!! La grafica SuperVga conferisce un 
realismo di gioco unico, funzioni pmulti- 
play includono battaglie uno contro uno e 
IPX a 8 giocatori su Internet o modem, 
combattimenti terrestri, navali e aerei. 
Potete scegliere tra 30 nuove unita' e strutture tra cui arei MIG, 
spie, cacciatorpedinieri, sommergibili ed altro ancora. Grazie 
all'opzione accesso Internet al Westwood Chat potete giocare 
con avversari in tutto il mondo!! Terrain editor per creare e 
scambiare mappe, Oltre 40 Missioni. Tre livelli di difficolta'. 
MANUALE IN. ITALIANO. R.H. 486DX2-66 + 8MB (DOS) 
Pentium 75 + 16 Mb (Windows 95). 


FRAGILE ALLEGIANCE 
Uno splendido gioco di strategia spazia- 


non e' piu' in grado di ospitare la sempre 
in crescita popolazione, ti trovi a dover 
colonizzare dei pianeti lontani allo scopo 
di sopravvivedere. Realizzato completa- 
mente con grafica tridimensionale avrete 
la possibilita' di utilizzare Satelliti spia, 
Missili Silos, nuove tecnologie minerarie, 
dovrete amministrare al meglio le potenzialita' della vostra 
colobia, semplicissima interfaccia punta e clicca, sarete coin- 
volti in negoziazioni commerciali con popoli alieni, vivrete 
spettacoli sequenze di guerra, a vostra disposiwione agenti 
segreti spaziali. Opzioni multiplayer via network. R.H. 
486DX2-66 + 8Mb; Consigliato pentium + 16 Mb. 


HARPOON 2 ADMIRALS PACK 
La nuova versione di uno dei simulatori 
strategici navali piu’ richiesti degli ultimi 
anni. Nuovi Databases, Nuovi conflitti: Il 
Medio oriente, Tutti i data disks pre esì- 
stenti sono stati inclusi: oltre 100 scena- 
ri!!, Nuovissimo editor sia di scenari che 
\K battaglie, molteplici livelli di difficolta’, 
Manuale anche online. R.H. 486DX2 + 
8MB. 0 
HARPOON 2CLASSIC 97 

La nuovissima versione del famoso simu- 
latore strategico di guerra navale. 
Controllo di gioco completamente ridise- 
gnato e semplificato, 50 nuove missioni 
per oltre 250 nuovi scenari, completo 
controllo di navi, sottomarini ed aerei în 
4 teatri di battagli 


\\ 
MRS 


LORDS OF THE REALMS 2 

Dalla Sierra l'attesissimo seguito di uno 
dei migliori giochi di strategia ambienta- 
to nella burrascosa Inghilterra del tredi- 
cesimo secolo. In questa seconda edizio- 
ne dovrai gestire al meglio le potenziali- 
ta' economiche e belliche della tua 
Contea progettando e costruendo nuove 
Farmi, trattando con mercanti e riscuoten- 

do nuove tasse per poter aumentare sem- 
pre piu' la tua potenza finanziare e partire alla conquista di 
nuovi territori. Grafica in SuperVga, combattimenti in tempo 
reale, opzione multiplayer fino a 4 giocatori anche via modem 
e network. R.H. 486DX2-66 + 8MB. 


le. Ambientato in un futuro in cui la Terra: 


SOT. RIUAST-E G3L:A (€ 


STAR CONTROL 3 
I ia piu’ bella avventura strategica spazia- 
È WwyN Île mai vista prima!!! Piloterai fino a 24 

A 9 diverse astronavi equipaggiate con oltre 
Noe) 48 diversi armamenti. Dovrai organizza- 
re le risorse di bel 30 colonie e scoprire 
antichi manufatti sviluppandone poi le 
doti tecnologiche. Disponi la tua flotta 
lil interstellare in modo da poter giungere 

con successo alla vittoria! Oltre 1000 
nuovi mondi da esplorare. R.H. 486DX2 + 8MB. 


STAR CONTROL 3 


& 


STEEL PANTHERS 2 
Dalla SSI il seguito della famosa simula- 
zione strategica di guerra ambientata 


og — {Ridurre una singola squadra o un intero 
divieto, Il battaglione attraverso l'Europa, l'Asia ed 
| COUS il medio oriente dal 1950 al 1999, Tage 
U continuare i combattimenti con una singo- 
la squadra in attesa dell'arrivo dei rinfor- 


«zì, scenari storici fedelmente ricostruiti riguardanti la Corea, 


Vietnam e Mezio Oriente, centinaia di scenari ipotetici, tutta la 
battaglia denominata Operazione Desdert Storm dedicata alla 
liberazione del Kuwait, . R.H. 486DX2 + 8MB. Consigliato 


Pentium + 16 
STEEL PANTHERS 
CANDPANLII DISI CAMPAIGN DATA DISK 

MAMMINA Data disk per Steel Panthers contenente la 
battaglia del Nord Africa, l'operazione 
Barabarossa, la Patton's 3rd Army e 35 
nuovissimi scenari. R.H. Steel Panthers 
versione registrata. 


SYNDACATE WARS 
Il tanto atteso seguito di Syndicate. 
Controllerai la tua equipe di cyborgs in 
una furiosa avventura ultra-violenta 
ambientata in un universo urbano deva- 
stato. La grafica ancora migliorata confe- 
risce ancora piu' realismo a questa 
avventura con visuale isometrica. 


THIRD REICH 
Dalla Avalon Hill la stupenda simulazione 
strategica dedicata alla Il Guerra 
Mondiale. Tutti i 6 anni del conflitto fedel- 
mente riprodotti, dall'invasione della 


ss Polonia alla caduta di berlino. Il gioco 
include tutte le possibilita’ di simulazione 
possibil Sono presenti tutte le forze belli- 
che di cielo,terra e mare piu’ le armate 
Spagnole e Turche. Possibilita‘ di scelta di 
qualsiasi strategia. .R.H. 486DX+8MB. 


WARCRAFT 2 DELUXE EDITION 
Nuova edizione del gioco di strategia piu' 
famoso. Include il data disk Beyond the 
dark Portal ed il libro Magic of Azeroth . 


WAR WIND 

Dalla SSI non poteva essere altro che una 
grandiosa simulazione strategica di guer- 
ra ambientata in uno strano mondo popo- 
ig lato di alieni. Per secoli quattro diverse 
is popolazioni si sono date battaglia senza 
NY eleggere un vincitore, ma e' venuta l'ora 
9 per cambiare! War Wind vi permettera' 
{di pilotare centinaia di battaglie dove 
solo il miglior stratega vedra' la vittoria. 
28 scenari gia' pronti da giocare ed un completo editor per 
crearne sempre nuovi. Possibilita' di comandare fino a 8 unita' 
trasferendole da scenario a scenario. Opzioni disponibili per 
gioco in modalita' multiplayer via network e via modem. R.H. 
Pentium 60 + 16 Mb + Win 95. 


NEGOZIO A VERONA: VIA PITAGORA, 12 orario 9:30 /12:30 -15/19:30 - chiudo il lunedì’ mattina 


estratto 


ADVANCED DUNGEON & DRAGONS : 
MEYE OF THE BEHOLDER COLLECTION 
fi Dalla SSI una stupenda raccolta conte- 
nente: EYE OF THE BEHOLDER, EYE OF THE 
BEHOLDER 2 e EYE OF THE BEHOLDER 3 


ij PC CDROM 55.000 
ALBION 
Un gioco di ruolo che vanta ben 150.000 
storie diverse!!. Tattica combinata a 
sequenze animate delle battaglie realiz- 
zate con una grafica superlativa. 
Centinaia di diversi scenari in 2D e in 3D. 
Interfaccia di gioco molto semplice tipo 
“punta e clicca”, effetti sonori stereo, 
*l ogni personaggio ha il proprio carattere, 
livello culturale ed intellingenza. 


Giocabilita' pressoche’ infinita, magie, segreti, sorprese. 
Opzione per 6 giocatori. R.H. 486DX2 + 8MB. 
PC CDROM 


99.000 


DAGGERFALL 

Dalla Betsheda l'attesissimo seguito di 
Elder Scroll The arena: DAGGERFALL!! Il 
piu’ vasto mondo mai creato prima per un 
gioco di ruolo, migliaia di citta’, villaggi, 
castelli, dungeons, possibilita’ di intera- 
zione con migliaia di personaggi, sia in 
dialogo che in azione, gestione di risorse, 
proprieta’, navi, con relativi scambi, 
acquisti e vendite, possibilita’ di creare il 
proprio personaggio. Una storia con multiple trame e svolgi- 
menti. Sicuramente uno dei migliori giochi di ruolo mai visti 
prim R.H. 486DX2 + 8MB. 


PC CDROM 129.000 


estratto 


BUG 

Dalla Sega la stupenda conversione su PC 
nel noto gioco a piattaforme. 18 entusia- 
smanti livelli in 3D con 2 livelli di difficil- 
ta’. Audio e voci digitalizzate. Sequenze 
filmate renderizzate SGI incredibili. 4 
diverse risoluzioni selezionabili per un 
completo adattamento a macchine non 
ag velocissime. R.H. 486DX + 8MB. 
” Consigliato Pentium 100 + 8 Mb. 
PC _CDROM 2.000 
DRAGON'S LAIR 2 TIMEWARP 
Finalmente disponibile  l’attesissimo 
seguito del capolavoro della Readysoft, 
con grafica sempre piu’ bella e perfetta 
compatibilita’ con Windows 95. R.H. 
PENTIUM + 8MB RAM. 


= PC CDROM 

ECCO THE DOLPHIN 
Uno dei maggiori successi della Sega 
finalmente convertito su furmota PC 
CDROM. Un platform game realizzato con 
una sublime grafica SVGA ed arricchito di 
oltre 30 nuovi livelli rispetto alla versione 
Megadrive. R.H. Pentium 60 + 8MB. 


29.000 


Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 mesi. I prezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA INCLUSA 


99.000 


LE SPEDIZIONI 


Vengono effettuate in contrassegno a mezzo 
POSTA Assicurata oppure a mezzo CORRIERE 
ESPRESSO. I contributi spese (fissi indipenden- 
temente dal quantitativo di prodotti ordinati) 
sono di Lit. 13.000 nel primo caso e Lit. 20.000 nel 


secondo. 


Il pagamento puo’ essere effettuato anche antici- 
patamente a mezzo Conto Corrente Postale n. 
21029400, oppure a mezzo Vaglia Postale indiriz- 
zando a Computer One - Via Vela 12/2 - Bologna, 
ricordando di indicare sempre nella causale i pro- 
pri dati e gli articoli ordinati. 


dal 


dal 


catalogo... 


DAEMONSGATE 
Gioco di ruolo ambientato in un'epoca 
fantastica. Oltre 3000 schermate ed un 
dizionario di oltre 70000 vocaboli lo ren- 
dono un best seller nel suo genere. 
Include anche una videocassetta VHS. 
R.H.:386SX +1MB. 


75.000 
DEATHKEEP 
Della serie Advanced Dungeons & 
Dragons Ti troverai a combattere contro 
25 terrificanti Dungeons e 27 mostri sot- 
terranei. Grafica Supercinematica a 360 
gradi e centinaia di puzzles ed insidie. 
R.H. 486DX2 + 8MB 


95.000 
HAMMER OF THE GODS 
Gioco di ruolo ispirato alle leggende 
vichinge.Dovrai affrontare mille peripezie 
per ottenere il diritto di essere ammesso 
nel Vahalla, il mondo degli Dei.R.H. 386 
SX 4MB 


OA Ri 


PC CDROM 


85.000 


Cara legni. PR 


- D( EXTRACTORS 

(10) A) Stupenda platfor ove guiderai una squa- 
dra di minatori attraverso 24 mondi 
sospesi nello spazio alla ricerca di nuove 


risosre minerarie per il tuo pianeta Zarg. 
R.H. 386 + 4MB. 


67.000 
GEX 

Dalla Microsoft il fantastico platform di 
successo su Saturn! Oltre 450 Frames di 
animazione 3D, 5 straordinari mondi da 
esplorare e superare, popolati da centi- 
naia di trabocchetti e difficolta'. R.H. 
Pentium 75 + 8mb + Win 95. 


75.000 
I PUFFI 
Una stupenda avventura-platform che ha 
per protagonisti i famosissimi PUFFI. 
Grafica e giocabilita’ ai massimi livelli. 
R.H. 486+4MB 


.RU OLO 


SI! DESIDERO SAPERE TUTTO SUI VOSTRI PRODOTTI. 


Inviatemi pertanto GRATUITAMENTE e SENZA alcun impegno di acquisto da parte mia il vostro listino completo. 


G 


MIGHT AND MAGIC TRILOGY 

La raccolta delle 3 migliori avventure di 
ruolo: MIGHT AND MAGIC 3, CLOUDS OF 
XEEN, DARKSIDE OF XEEN. 


PCCDROM 49.000 
RISE AND RULE ANCIENT EMPIRE 
eil Dalla Sierra uno spettacolare gioco di 
5A strategia basato sullo sviluppo e le civilta’ 
{del passato. Egitto, Grecia, Persia- 
Mesopotamia, Nord Europa, Cina ed 
ENIndia saranno le terre in cui dovrete far 
\l nascere e sviluppare il vostro popolo sia 
sotto un aspett civile che scientifico che 
militare, interagendo con migliaia di fat- 
tori ispirati alla realta’ storica. R.H. 
CDROM 109.000 


A Dalla Koei uno spettacolare Role Play 
{Game strategico ambientato nell'antica 
Cina. Dimensioni di gioco ciclopiche! 
Discuterai di strategie militari con 558 
Ufficiali durante le 38 battaglie con pos- 
sibilita’ di gioco simultaneo fino ad 8 gio- 
catori. R.H. 486 DX + 8MB. 


Romani "17 


] 


PC CDROM 89.000 
THREE WORLDS 

Una stupenda raccolta dedicata aglia 
amanti della serie AD&D: AL QADIM the 
è Genie's Curse, RAVENLOFT  Strahd’s 
Possession e DARK SUN Shattered Lands. 
R.H. 386DX + 4MB. 


96.000 


T FORM 


MUTANT PENGUINS 

PA UUn fantastico ed esaltante gioco di azio- 
N ne misto a strategia!! In prarica dovrete 
eliminare orde di Pinguini Mutanti prima 
che invadano la Terra utilizzando strate- 
gicamente le numerose armi a vostra 
disposizione. Attenzione!! i Pinguini non 
sono così' stupidi come sembra...anche 
Ri loro agiscono con astuzia 


pertanto...occhio a come vi muovete. R.H. 
486DX266 + 8Mb. Consigliato pentium 75 + 16 Mb. 
PC CDROM 


59.000 


CY C] SONIC CD 
dt Dal successo ottenuto su tutte le consolle 
9, [ra Sega ecco l'attesa conversione del 
ea |\platform dedicato al famoso Sonic The 
Edgehog!Oltre 60 livelli di azione freneti- 
ca con grafica a 32 bit, effetti sonori 3D, 
livelli bonus nascosti. R.H. Pentium 75 + 
8mb + Win 95. 


65.000 
WORMS UNITED 

La nuova confezione di uno dei platform 
strategici piu' venduti nel 1996. Oltre ben 
4 miliardi di livelli pieni d'azione, Oltre 
20 paesaggi originali nonche' la possibi- 
lita' di crearne sempre nuovi, oltre 15 
opzioni di gioco compresa la possibilita' 
di accumulare oggetti, si sistemare mine 
fittizie e molto ancora! gioco in rete e via 
modem. MANUALE IN ITALIANO. 

85.000 


Configurazione del mio PC 


(si prega scrivere chiaramente in stampatello) 


Nome:s'cognome — .— usa enrois  cAiligirizzo ne Vp ci ne obo da i Set en 
CARSIS > +. CILIA. . it's — Provi = CATELEFORO: =. o v_ er! 
Possiedo: ___Personal Computer __Console 


__ Sono interessato all’upgrade del mio PC da 
__ Sono interessato a ricevere maggiori informazioni sui seguenti accessori:__ 


Console Marca e Modello 


__ Sono interessato all'acquisto di un nuovo PC 
(processore) a (processore) 


Tutti i nomi e i marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari. Garanzia 12 me: 


rezzi possono subire variazioni senza preavviso. Vendita per corrispondenza ai sensi della Legge 50. Prezzi IVA INCLUSA 


estratto 


da 
20 WARGAME CLASSIC 
La più bella raccolta di Wargames con- 
tenente: D-DAY: THE BEGINNING OF 
THE END, CONQUEST OF JAPAN, GLO- 
| BAL DOMINATION, WHEN TWO 
[WORLDS WAR, DECISIVE BATTLES OF 


= REACH FOR THE STARS, WARLORDS 

BATTLEFRONT, BATTLES OF NAPOLEON, 
CARRIER STRIKE, WESTERN FRONT, SWORD OF ARAGON, 
PACIFIC WAR, WAR IN RUSSIA, WARGAME SET 2: TANKS, 
CLASH OF STEEL, CONFLICT MIDDLE EAST, CONFLICT KOREA, 
PANZER GENERAL. R.H. 386DX + 4MB 


ACES COLLECTION 
Compilation :ACES OVER EUROPE, ACES 
OF THE PACIFIC, RED BARON, A-10 TANK 


pilation dei migliori successi della simula- 
zione di volo. R.H. 485/25 + 4MB RAM. 


ATARI 2600 ACTION PACK VOL.2 
Raccolta di altri 15 titoli migliori per 
Atari 2600 rivisti e corretti da utilizzare 
fasgicon Windows: ATLANTIS, BARNSTOR- 
MING, DOLPHIN, DRAGSTER, ENDURO, 
ICE HOCKEY, KEYSTONE KAPERS, LASER 
BLAST, MEGAMANIA, ONK! PLAQUE 
ATTACK, RIVER RAID 2 SKIING, STAMPE- 
DE, TENNIS. R.H. 486SX 33 4MB Ram 
SVGA 


b ) 


ATARI 2600 ACTION PACK VOL.3 

àj Una nuova raccolta dedicata alla gloriosa 
console dell'Atari, contenente: 
mBREAKOUT, CANYON BOMBER, 
CHECKERS, COMBAT, DOUBLE DRAGON, 
NIGHT DRIVER, PRESSURE COOKER, PRI- 
I VATE EYE, SPACE WAR, STARMASTER, 
TITLE MATCH PRO WRESTLING, YARS' 
REVENGE. R.H. 486DX + 8MB. 
Compatibile con WINDOWS 95. 


AWARD WINNING COMPILATION 
Splendida raccolta contenente VER- 
SIONI COMPLETE dei seguenti prodot- 
ti: DRACULA UNLEASHED (avventura) 
PHOTOMORPH 2 (softzware di elabo- 
razione grafica e musicale), STAR 
CONTROL COLLECTION, COLLABORA- 
TOR (per creare ed impaginare libri e 
testi), COUNTRY VID GRID (gioco 
musicale), APOLLO 13 (avventura spa- 
ziale), HARDBALL 3 (simulazione di baseball), MEDIBOR PER- 
SONAL (elaborazioni grafiche e musicali), PINBALL DREAMS 2 
(flipper), THE GATE TO THE MIND'S EYE (Albun musicale inte- 
rattivo). R.H. 486DX2 + 8MB + Win 3.x o 95; Raccomandato 
pentium + 16 Mb. 


COMBAT CLASSIC 3 

GUNSHIP 2000 (Simulatore di volo del 
Îpiu' potente e versatile elicottero ameri- 
cano), CAMPAIGN (gioco di guerra strate- 
gico ambientato nella Il Guerra mondia- 
le), HISTORYLINE (Strategico di guerra 
ambientato nella | Guerra mondiale).R.H. 
a 386DX + 2MB 


AcTivisioNiS 
Ci comminare 64 


PACK 
8 Una splendida compilation contenente 15 
dei piu' famosi giochi per Commodore 64: 
LITTLE COMPUTER PEOPLE, MASTEER OF 
ss THE LAMPS, DECATHLON, ROAD RACE, 
BEAMRIDER, HACKER, PORTAL, ZENIJI, 
si [aj'oP FUEL ELIMINATOR, ALCAZAR, TOY 
a BIZARRE, ZONE RANGER, ROCK'N BOLT, 
PARK PATROL, WEB DIMENSION. Tutto 


splendidamente convertito per PC CDROM 


NEGOZIO A BOLOGNA: VIA VE 


[eentra Riaigio:.. RAC COL T E 


DEFINITIVE WARGAME COLLECTION 2 
Una Fantastica raccolta dedicata a tutti 
(gli appassionati di wargames. La con- 
fezione contiene: HARPOON 2, HAR- 
POON 2 West Pack Battleset, HAR- 
POON 2 Cold War Battleset, V_ FOR 
VICTORY: Utah beach, V FOR VICTORY: 
Market Garden, GENGHIS KHAN 2, 
ROMANCE OF THE 3 KINGDOMS 3, 
“ OPERATION EUROPE, HIGH COM- 
MAND, COMMAND HQ, PANZER GENERAL, STEEL PANTHERS, 
WARGAME CONSTRUCTION SET 2: TANKS, CLASH OF STEEL. 
Indubbiamente la miglior raccolta di Wargames mai esistita 
prima!!PC O 0 


ELECTRONIC ARTS TOP TEN PACK 
VOL. lUna stupenda raccolta che contie- 
ne: FIFA INTERNATIONAL SOCCER, PGA 
N GOLF 486 e FORMULA 1 GRAN PRIX. 


VOL.2Una stupenda raccolta che contie- 
if ne: TRANSPORT TYCHOON e THEME 
8 PARK. 


VOL.3Una stupenda raccolta che contie- 
ne: 1942 P.A.W., F14 FLEET DEFENDER e 
f WINGS OF GLORY. 


ENTERTAINER 

Rf Compilation contenente: ROAD & TRACK 
Si GRAND PRIX UNLIMITED (automibilismo), 
LINKS THE CHALLENGE (sim. Golf), KING 
QUEST 6 (evventura), TRUMP CASTLE 3 
(giochi casino'), DARK SUN:SHATTERED 
LANDS (strategia). 


GREAT NAVAL BATTLE COLLECTION 
Una stupenda raccolta contenente: 
GRAT NAVAL BATTLES |: North Atlantic 
2 1933-43, GREAT NAVAL BATTLES Il: 
4 Guadal Canal 1942-43, GREAT NAVAL 
SI BATTLES Ill: Fury in the Pacific 1941-44 
7À TTI e GREAT NAVAL BATTLES IV: Burning 
Bai fi Steel 1939-42. 


INTERACTIVE COLLECTION VOL.3 


Una colossale raccolta contetente ben 17 titoli: EXECUTIVE 
DESK (un sistema per ottimizzare al meglio il proprio tempo), 
Ist PRESS WINDOWS (uno strumento di impaginazione testi 
semplice e flessibile), BORDER CREATOR (un modo semplice per 
migliorare i tuo documenti come relazioni, lettere ecc.) VISUAL 
MAN (il corpo umano suddiviso nelle 1800 parti che lo com- 
pongono), NIGEL MANSELL (stupenda simulazione di corse F1), 
PREMIER MANAGER (ottimo manageria calcistico), BI7 FLYING 
FORTESS (simulazione aerea di gu ra), GUNSHIP 2000 (simu- 
lazione di elicotteri), PIRATES GOLD (avventura), LITIL DIVIL 
(avventura), ULTIMATE BACKGAMMON, DUKE NUKEM 3D sha- 
reware, LION (un fantastico gioco di sopravvivenza) e ì suc- 
cessi musicali di STING, ERIC CLAPTON E TINA TURNER. 


12/2 dalle 9:00 alle 19:30 ora 


GC 
ISHAR TRILOGY 


\ 4 La raccolta delle 3 stupende avventure 


TRILOGY grafiche della Silmarils, con grafica in 
NA 


IDE) prospettiva e sonoro completamente digi- 
talizzato. R.H.386 + 4MB 


La 


Li 


LUna straordinaria raccolta dei 2 migliori giochi 
dedicati ai personaggi Manga: Knights of Xentar, Una stupen- 
da avventura ove solo il tuo coraggio e furbizia ti permetta- 
ranno di salvare la principessa XENTAR dalle grinfie del mal- 
vagio DEIMOS, Re delle Tenebre. Metal & Lace, uno splendido 
action game di combattimento con grafica ai massimi livelli 
sequenze di estrema violenza ed erotiche. R.H. 486DX2 + 
8MB.PC tO 32.000 

MEGAPACK VOL. 4 

Contiene i seguenti giochi: PANZER 
MI GENERAL, AEGIS,GUARDIAN OF THE 
MIFLEET, SPACE ACE, TORNADO - 
si OP.DESERT STORM, EMPIRE SOCCER 94, 
i SAVAGE WARRIORS, DAWN PATROL, 
di BLACK KNIGHT MARINE, ORION CONSPI- 
ff RACY, DRAGON LORE 


MEGAPACK VOL. 5 
Una nuova compilation contenente: TER- 
MINAL VELOCITY, FLIGHT UNLIMITED, PRI- 
MAL RAGE, PINBALL FANTASIES DELUXE, 
JAGGED ALLIANCE, FX FIGHTER, WAR- 
LORDS 2 DELUXE, GREAT NAVAL BATTLES 
4, POOL CHAMPION, ENTOMORPH. 


Dalla Microsoft i quattro giochi che hanno 
fatto la storia!!Contiene: Pac-Man, Pole 
Position, Galaxian e Dig Dug. DA NON 
PERDERE!!! R.H. 486DX2-66 + 8MB + 
Windows 95. 


Li IU] 


75.000 
STAR CONTROL COLLECTION 
La raccolta di STAR CONTROL e STAR 
CONTROL 2 due stupende avventure stra- 
tegiche ambientate nello spazio. Migliaia 
af di pianeti da esplorare in oltre 500 diver- 
si sistemi solari, oltre 28 tipi diversi di 
navi spaziali, combattimenti all'ultimo 
sangue e tanto ancora! R.H. 386 + 4MB. 


WHITE LINE COMPILATION 

Una sensazionale raccolta di giochi dedi- 
cati all'automobilismo: INDY CAR 
RACING + TRACK PACK, FORMULA 1 
GRAN PRIX e SUPER KARTS. 


E DRIVINE PACK 


CDRON 65.000 


- ULTIMATE SIM COLLECTION 
Bj Uno splendido cofanetto composto dalle 3 
RIU note simulazioni della Maxis: SIM CITY 
RIE) 2000, SIM ISLE e SIM TOWER. 


nuato - chiuso lunedì’ mattina 
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Via G. Labus 15/3 - 20147 Milano - Tel. (02) 4130.31 (15 l.r.a.) Fax (02) 4130.399 


HALIFAX srl 


“Tutti i marchi e i nomi sono registrati e appartengono:ai legittimi proprietari”. 
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EDDIE IRVINE © JORDAN 


CD.Rom 


MANUALE 
IN ITALIANO 


REQUISITI TECNICI: 
PC 486, 

8 Mb RAM, 
SCHEDA SONORA 
SOUNDBLASTER PRO 

O GRAVIS ULTRASOUND, 
SVGA, LETTORE CD.Rom 2X. 


LEADER S.p.A.-VIA ADUA 22-21045 GAZZADA SCHIANNO (VA) 
VISITATE IL NOSTRO SITO INTERNET : www.leaderspa.it 


È 167-821177 


